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РИВЕТСТВУЮ! В последнее время 
соот хоовеы о толо торе 

столи быть вежливой светской болтов- 
ней (‘у нас вчера было солнышко, а у вас?.. что 
значит — смыло?) и превратились в жаркие 
обсуждения того, какой очередной немецкий 
или австрийский город затопило, какое китай- 
ское селение накрыло сошедшим с гор селем, в 
коких степях горят монголы, на каких станциях 
чешскоя подземка превратилась в чешскую 
подводку и чего вообще такое, черт возьми, в 
этом взбесившемся мире происходит. Припер- 
тые к стенке экологи наконец-то сознолись, что 
— до, действительно, происходит, Утверждают, 
что происходит глобольное потепление. А при- 
родные котаклизмы — его прямые следствия 
Око! Ну, как я понимаю, лето в Москве с кож- 
дым годом все жарче и жарче, а зима все теп- 
лее и теплее. И не надо быть экологом, чтобы 
это понять. Другой вопрос — почему это самое 
‘лобольное потепление началось.., Возможно, 
не зря ученые всего мира уже не первый деся- 
токлет твердят (точнее — вопят, надрывая глот- 
| отом, что планете грозит экологическая ко- 
тастрофо? Что если вырубать лесо, отравлять 
воздух, зогоживоть реки и вообще относиться к 
окружающему миру как к объекту промышлен- 
но-технического изнасилования, то в конце 
концов этот самый мир может — совершенно 
‘спучойно! — дать дуба? Вот ведь какая неожи- 
данность: все говорили, что нас ждет катастро- 
фо, и внезопно это катастрофа действительно 
настоло! Было бы смешно, если бы не было 
тах. до, вы правы — грустно. 

О погоде поговорили? Ну и отлично. Тогда 
довойте я вас поздровлю с наступлением долго- 
эждонной осени. Именно так! Осень имело 
снысл ждоть, тк. ноконец-то окончивоется пе- 
риод летнего игрового зотишья, и — наступает 
самая рыбная пора в игровом году. Этой осе- 
нью ив первой половине зимы, кок обычно, вы 
дет огромнейшее количество игр, и многие из 
них новечно займут место в наших сердцах и 
нодолго пропишутся на наших винчестерох. 

Впрочем, прошедшее лето тоже оказалось 
но редкость урожайным. И последними его по- 
доркоми столи... нет — не Нитоп 2, кривая бе- 
то-версия которого была укродена и сейчас 
усилиями пиратов повсеместно продается по 
всей России, Отнюдь. Сейчас я хочу произнес- 
ти токие названия, кок,. Зубена и Сапгагав: 
Тре Нет Ропа(. Их никто не ждол, даже игро- 
вые журнолисты, В них никто не верил. И еще 
долеко не все поняли, что это токое. Однако — 
вот они. ЗуБеца — потрясающий квест, И 
Топгсгой, — игра, как будто бы сделанная вы- 
ходцами из эпохи первого расцвета компью- 
терных игр, когда каждый настоящий мастер 
создовол не “мочиловку жанра экшен” или 
“бродилку жанра квест”, а Игру, с большой 
буквы и в сомом великом смысле этого слова. 
Подробнее — читайте в номере. 

Вообще — много всего интересного приго- 
товлено для вос в этом номере “Игромании”. 
Нопример, в “Оеа!тоСК” вас ждут материалы 
по мультиплееру в Кенлтп о СазИе УМоНепзет и 
в} КОН! 2, культовым экшенам, которые по- 
пучоют все возрастоющее призноние в клубах. 
В “Территории разлома” вы сможете прочесть 
зисклозивнейшую информацию, буквольно из 
первых рук, о грядущих вторых “Демиургах” и — 
уникальном проекте “Крестоносцы”, за кото- 
рым я рекомендую вом следить особенно тща- 
тельно, На страницах рубрики "В центре вни- 
мания” вы познакомитесь с подробностями от- 
‘носительно ролевки ЦопНеай, которая созда- 
втся людьми, ответственными за появление на 
вет первого и второго РоЙош. 

`Долее, оброщаясь к компакт-диску, я пер- 
вым делом... Но самом деле, первым делом я 


вынужден принести извинения всем тем, у кого 
возникли сложности с запуском ношего авгус- 
товского компакта. Так получилось, что послед 
ние усовершенствовония, внесенные в движок 
компакт-диска, привели к тому, что на некото- 
рых компьютерах, где была установлена 
УИпфомь ХР либо 2000, он не запускался 
Ошибка, закравшаяся в 4!5К.ехе, была абсо- 
лютно ерундовой, но заметили мы ее уже позд- 
но, когда весь тираж был отпечотон, Ну... в дей- 
ствительности, все не так плохо, и под ХР наш 
прошлый компакт легко запустить, если знать 
кок, о для тех, у кого установлен УИпдо\з 2000, 
можно порекомендовать воспользоваться при- 
готовленным нами патчем, Подробности смот- 
рите в “СО-Мании”. 

Что же касается нашего нового, сентябрь- 

ского компакта, то, помимо отличной работо- 
способности на всех современных вариациях 
‘многодетного семейства \\/п4очуз, он готов по- 
родовоть вас массой интереснейших игровых 
дополнений, программ и утилит, всевозможней- 
ших мотериолов по сотням игр и многим другим, 
И в первую голову я бы хотел отметить На!-Ше: 
'Мудеаг мег, бесплатный оддон, который сю- 
жетно является продолжением Оррозпа Рогсе. 
Долее, ваше внимание безусловно привлечет 
'РООМ (читойте о нем в “Территории разло- 
мо") и кройне оригинальный мод для Ипгео! 
Тоугпатеп! под названием СОО7, о котором 
мы уже рассказывали некоторое время нозод в 
рубрике “Оватоисй”. 
"Следующее, чем крайне интересен нынеш- 
ний компакт, так это руководствами и прохож- 
дениями. Перво-ноперво: на нем находится со- 
мый большой за всю историю журнола руковод- 
ческо-прохожденческий труд. Автором его явля- 
ется Помит, хорошо известный вом по массе 
публикаций в “Игромании”, и посвящен он... ро- 
левому шедевру Меуегийпиег МоР!Ы! Думаю, вся- 
кий согласится с тем, что игра действительно 
этого достойна. А еще — всем поклонником 
'Сгопд Трей Ашю ! нодо обязотельно посмот- 
реть его дополненный вариант, который мы сей- 
час публикуем. Статья увеличилась более чем 
вдвое, охватив фантастические массивы инфор- 
мации. Возможно, прочтя это, вам доже захо- 
чется пройти игру еще роз. И, конечно же, я при- 
зываю всех поклонников сетевых баталий на 
ВоШе.ле! посмотреть расширенное руководст- 
во по М/агсгой 11, в самый конец которого добо- 
вился раздел с кратким и говорящим за себя за- 
головком: “Мультиплеер”, 

Вы знаете — это, наверное, все, что касает- 
ся журнола и компакта, о чем мне сейчас хоте- 
лось бы сказать, Остольное вы посмотрите и 
изучите сами. Зато есть еще некоторые вещи, А 
именно — выпуск номи отдельных компокт-дис- 
ков. Помните, некоторое время назад мы изда- 
воли компакт по Соутег-бшКе? Так вот, мы 
продолжили начатое дело: нами выпущен ком- 
пакт для Соугег-5шКе 1.5. А еще, помимо него, 
в продажу поступили компакт по Суаке |! 
'Агепоа, подготовленный лично Оронжем, бес- 
сменным ведущим “Игровой зоны”, и компакт 
по "Героям Меча и Магии”, посвященный в рав- 
ной степени кок третьей, так и четвертой частям 
великого сериола. Как обычно: компокты под 
завязку набиты ценнейшими игровыми допол- 
нениями и при этом все снабжено описаниями, 
инструкциями по установке и картинками. И — 
‘сомое гловное! В отличие от ношего первенца 
по Соутег-ЭнКе, все три новых компакта сде- 
ланы с нуля и практически не содержат матери- 
‘алов, прежде публиковавшихся в "Игромании". 

На этом все. Читайте журнал, играйте в иг- 
ры, и — не забывайте следить за погодой. А то 
еще смоет, не ровен час... Удачи! 
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Рагзсаре: Те бате 
Рог Ногзетеп 
оЁтве Аросайурзе 
бонеи --- 
‘бгапд Твей Ао 1! - 
Нон-Ше, 
"НаН-Шо: Во $ 
НаН-Ше: Мофесх МИлиюг- 
НаН-Шо: Оррозйд Рогсе - 
НоПомеет 
Нато: Сотьси Еуомед 
Негосз оЁ МЕН апа Маз Ш 
Ногоез о МЕН оп Масс № - 


Ногооз о МН опа Масс Г 
Тпо бафегто Зогт 


НВ ВоНогг - - - 
Ноу Сато 2002 
ппдозну Флаги И 
подав оп - 


-15 


Мах Раупе 
Мефа! о Нопог; АШо4 Аззаии 
Мода! о# Нопог: ВоюаЧ ---- 
Мисвае! Зевотасног 
Касто М/оЧа Кат 2002 
МЕсговой Тгайа Зитуетог 
`маае Евз! ^67 


'Мемегуитог МИ9В$ 
МНЕ2003 


ОрогаНоп Зое! Те, 
'Омецога ---- 
Рапхог Сатре!уп — Моптапду ‘44 
етог Рот: Адуептого п МеуеНап@ 
Русе рез -- 


римо!еег/$ Вомп!у: 
'Адо оЁ$аИ И 


‘@усКе Ш Агопа - 


7 
-15, 17, 82 


ов! Маг - - - ви 
Род Ают И - -15 
Хоз Чопе ЕУЙ - -08 


Венут 10 СазНе МоНопяет 
оп Ноо4 - 
зитсну 4 - 


Зоког ой Ромупе 
Бочые Нейх 


расе Ной$Е - 
лок Маг: 
‘баасис Ват одгоипав - - 
Зак Мая: 
"Кобуния ориНе О ПоруЬИе 
Зтеган --- 


зноповоч - -15 
Знопуно[а: Сгозадег 7 
Это ЦиНе 2 - -46 
Зуена 12, 62 


Те $итз - -15 
То $итз Реюхе -07 
Те $/тв: Упеазве4 - -07 
Тот Сфапсу’з ВатБоч 51 

'Вауоп ЗМ ----- -26 


Тот Суапсу’ ЗрИптог Сей 
Топу Нач Рго ЗКсшег 4 - 
та ОпИпе: Адо ой Знаочз 
Упиеа! Тоигпатет! - 
Упгеа! Тоугпатепт! - 
Шпгоой Тоуттатет! 2003 
'Упгеа! Тоугпатете: 6007 - 
У8 СвоПепде 


Ш 
Вед Е Спаоз 
Муатег т ие - 
МИ Воск - -- 
Мои о ММагСтай - 
\Моназ ог ВИ 2 
Таплогав: Твое Ндеп Рома! 
7еуз: Те Мазтег о ОГутруз 
100 Тусооп -----=--=-= 
700 Тусооп: Майпе Мата - 
Герои Меча и Магии 1 -- 
Горасул: 
Наследие Дракона (богазий 
Тво одасу ОРТНе Огадоп) 
Готика И - 


7 


Египет: Муми 
(дур! Кв) - 
Жестокие звезды - 
Ил-2; Штурмовик 
Крестоносцы - - = 
Крутой Сэм ($ецоцв Зат) - 
Легион (шоуют) - 
Мечи Магия 1Х. 
'Монстроград (Мопз!егуШе) 


'Опорация Назброй 
СЯ Маг СИы те ененен- не 15 


= Дельта": 
'Операция “Черный Ястроб - 
Продвостник 
Рыцари Морей [Ранее 
'Воуту: Аде оЁ За! 2) - 


л Чемпионат Мира 
{го Зоссег Сир 2002) - 


Шторм: Солдаты неба - 


`Мадуе: Тв бафтейпо 
ног Маг; ТС6, 
Мадк: То бафечпа ОпИпе 
ог ое ВИпуз ТС, 
Кольцо Власти - 


8-12 


Железные новости 108 
Теория 

Шесть кронпринцев. Популярный обзор грядущих видеоакселераторов 110 
Тестирование 


Цифровой аудиотеррор. 
Тестирование СгеаНуе СатЬч4де боуп4М/огк$ Меда\М/огК$ 5100 114 


Разгон №6 


Паяльная камасутра. Краткое руководство владения 
паяльником для начинающих 116 


Экзотика 


Веб-камера Сгеануе РС-САМ 600 или Что нужно современной 
‘девушке от цифровой техники 118 


Разумный компьютер 
Разумный компьютер за разумные деньги 120 


ГОРЯЧАЯ ЛИНИЯ 122-123 
Избавляемся от газов, показываем реальную скорость соединения, 


отключаем 5\ар-файлы, возвращаем буквенные индексы 128 
ИНТЕРНЕТ 124-133 
Новости Интернета 124 
Интернет-подиум 
Сравнительный анализ М5М Меззепоег, 1С@, Миапда 126 
Жемчужина программирования 130 
Интересное в сети / Игровые ссылки 132 
'Антивирусы: взгляд изнутри 134 
КОДЕКС 138-140 
Свежая подборка стандартных и шестнадцатиричных кодов, 

игровые ресурсы, еаз!ег е9 $95, классика 138 
ВНЕ КОМПЬЮТЕРА Е 
За истекший месяц. Новости внекомпьютерных игр. 142 
Далекая-далекая галактика на вашем столе. 

'Зваг Маг$ ТС© — новая игра по “Звездным войнам” 144 
Мадгс: Тве батенпа Опйпе. Есть ли жизнь после релиза? 146 
Под сенью Вековечной Тьмы. Архетипы темной части колод Го! ТСС 150 
Кольцо Власти. Фэнтези ростом 28 миллиметров 152 
ПЕРЕКРЕСТОК МИРОВ ЕС ЕТ 
Рассказ “История расходного материала” 156 
ПОЧТА “МАНИИ” 160-164 
Рег Апи5 — а4 Аз!та! 160 
ЮМОР 166-167 
Анекдоты, истории, приколы 166 
МОЗГОВОЙ ШТУРМ 168-174 
Героический Конкурс. 

учший сценарий для Негое$ о М9! ап4 Мад!с У. Третий выпуск 168 
Тест №09(25): Квесты, квесты, часть 2 170 
Скринтурс #09. Сентябрь 173 
У стия в конкурсах / Подведение итогов 174 
Готика И 171 
СуМоге$ 2. Стань богом 172 
ЖУРНАЛЫ — ПОЧТОЙ! 176 


МЕГАПОСТЕР “МАНИИ” 
'Аде о! ММопЧегс 2: УПхага”; Тргопе и Крестоносцы 


РЕКЛАМА В “МАНИИ” 


Обложка: 

Руссобит-М 2-я 
Акелла 3-я 

1с 4-я 

В номере: 

1с 23, 39, 45, 49, 65, 79, 91, 113, 141, 175 
РатаРогсе 131 

ММб 155 
Акелла 05, 07, 09 

Бука 61 
Динамит 165 
Звезда 159 
Игромания 11, 13 
Новый Диск 41 „М 
Руссобит-М 57, 73, 95, 137 БЕЯ 


Точка.ру 129 


Элвис-Телеком 119 ДЕМИУРГИ 2 2388, 
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Армен Есаулов 
ип4еа4@/оготата.ги 


Всадники смерти 


Компания ЗОО подписала контракт со все- 
мирно известным создателем фэнтезийных ко- 
миксов — Саймоном Бисли. Саймон и еще не- 
‘сколько приглашенных людей голливудской на- 
ружности помогут компании в работе нод новым 
экшеном — Ромг Ногзетеп о! Ве Аросаурзе. 
“Еще один экшен" — вознегодуете вы. Как бы не 
ток. В этом кровавом ужастике мы выступим в ро- 
ли архангела Абодона. Ношо цель — найти трех 
избранных смертных, которые, по преданию, 
смогут спасти мир от розрушения и избавить его 
от засилья демонов и прочих тварей. Породок- 
сольно, но избранными почему-то всегда стоно- 
вятся отбросы общества. Уж не знаю, коким об- 
разом компания из проститутки, серийного мань- 
яка и коррумпированного политика спасет мир, 
но с сожетом особо не поспоришь. Разработчи- 
ки обещают нам более восемнодцати уровней, 
выполненных в готическом стиле: от посталоко- 
липтических пейзожей (наследие Третьей миро- 
вой) до разверзшихся глубин ода. Огромный ар- 
сенал оружия, доселе невиданный уровень наси- 
лия (Роз! и 02 отдыхают), кинемотографичес 
кие штучки о-ля “Матрица” — все это будет под- 
жидоть нас осенью 2003 года, 


Римляне, трепещите! 


'Адатз! Коте — именно такое незамыслова- 
тое название выброли пФерепфеп? Аз Зойчоге, 
(создатели У/а"Соттапдег) и 3ю\/оор для своей 
новой ЕТ. На протяжении многих лет Римская 


ь —< 


НО 


Л 


ИГРЫ 


Империя завоевывола все новые и новые терри 
тории. Незовоевонной осталась лишь неболь- 
шая часть континента, населенная различными 
племенами варваров. Игроку предложат коман- 
довать одним из таких племен, Начав свой путь с 
маленькой деревеньки, захватывая территории 
‘соседей и обогащоясь, нам в конечном счете 
предстоит бросить вызов непобедимой Империи 
Прочие детали игры и дота выхода пока не раз 
глашаются 


г. 


е-то там, далеко... 


Красивая графика — это хорошо. А когда 
красивая графика сочетается с непрерывным эк- 
шеном — хорошо вдвойне. Компания ЦЫ ой 
Елецатег! официольно объявило о своем но- 
вом ЕР5 — Рог Су (прежнее название — Х45е} 
Действие игры разворачивается в 2020 году на 
отдоленном тропическом острове в Полинезии 
Некий безумец решил, что человеческая раса 
находится в тупике генетического развития. Во- 
зомнив себя Богом, он создает на острове раз- 
личных существ, которые и должны заменить че- 
ловека, Нош герой по стечению обстоятельств 
(кок всегда, в общем-то,.} оказывается на этом 
самом острове. С этого момента его основная 
зодоча 
арсенал оружия, заботливо предоставленный 
немецкими разработчиками из СлиеК. 

Выход игры намечен на конец 2003 года. Не 
поздновато ли? Сейчас графика Рог Сгу кажется 
ошеломляюще красивой, но после выхода оче 


выжить. В этом ему поможет недетский 


редного творения 4 все может измениться 


Мировой суд 

МОА РгодисНопз (подрозделение УмепЧ) под: 
писола контракт с разработчиками из Вебейоп, 
согласно которому МОА Ргофиспопв стонет издо- 
телем грядущего шутера от первого лица №4ае 
Огед4 уз. »4де Ово№ на РС. Сюжет игры будет 
взят из серии комиксов про судью Дредда, по ко- 
торым в свое время снимолся одноименный 
фильм с Сильвестром Сталлоне. Для не знакомых 
с фильмом поясню, что в игре нам предложот бо- 
роться со всяческими мерзавцами и очищать ули- 
цы города от вселенского эло. Изюминка игры 
заключается в том, что законопослушному судье 


не позволят расстреливоть преступников нопро- 
во и нолево, Иноче придется провести остоток 
пет в местах не столь отдаленных, Согласитесь, 
достаточно необычный подход для ЕРЗ. Искать 
аргументы, отличные от установки “плохой дядя 
— умри", игроком предстоит в 2003 году. 


Инквизиция 
приближается 


Вы когда-нибудь хотели отправиться на поис- 
ки сокровищ рыцарей тамплиеров? Хотели уз- 
ноть, каково это — жить во времена святой инкви- 
зиции? Если ваш ответ — “до”, то Эмоеду Аг и 
Мападоо предоставят вом такую возможность. 
1ПдиЕНЮ — это смесь смертельно опасного эк- 
шена и увлекотельных приключений в антураже 
средневековья, Вы выступаете в роли юного во- 
ришки Мэтью, который приехал в Париж “на за- 
роботки”, По стечению обстоятельств наш герой 
поподает в тюрьму, где знокомится с одним из 
рыцарей-хромовников. Перед смертью рыцарь 
расскозывает Мэтью, где спрятаны сокровища 
Ордено. С этого момента у Мэтью одна цель — 
выбраться из тюрьмы и отыскать клод, Розработ- 
чики всерьез постарались, чтобы передать пуго- 
ющую атмосферу ХМ веко: бесконечные пытки 
инквизиции и горы трупов людей, умерших от чу- 
Если проводить игровые пароллели, то 
ИпаувЖоп — это Со! К, сделанный по мотивам 
фильма с Шоном Коннери — “Имя Розы” (да-да, 
мы помним и про Умберто Экой. С дотой выхода 
игры пока не определились, но, скорее всего, мы 
сможем поигроть в кошки-мышки с инквизицией 


мы 


уже этой зимой. 


За железным 

занавесом 

Мидуаге ид ю$ анонсировала свой новый 
проект — экшен-одвенчуру Со \уаг. Из назво- 
ния ясно, что действие игры разворачивается во 
время “холодной войны” между СССР и 
США. Нам предстоит вжиться в роль по- 
левого журналиста Чейсера Джоунса, 


СРОЧНОВНОМЕР 
Пришествие Нао 


Если чистокров- 
ные геймеры и зави- 
довали в чем-то об- 
подателям консоли 
от Метозой, то те- 
перь завидовать 
больше нечему, ибо 
ЭТО свершилось! 
Компания объявила, 
что 'беатох 
Зоймаге занимается 

разработкой РС-вер- 

сии популярнейшего экшена от Випое — Нар: Сота! Буомед, Бо- 

лее того, стало известно, что УМезИаке Имегасиуе совместно с 

езйпеег донесут На и до “макинтошей”! Ноломню, что до недав- 

него времени Нар была эксклюзивной игрой для ХЬок, и Мегозой ни- 

кок не хотела с ней расставаться, тем самым подогревая интерес к 

своей приставке, Многие называют Нар лучшим разноплановым эк- 

шеном, который когдо-либо создавался, Ном предстоит сражаться с 

инопланетными тварями во имя спасения матушки Земли. Как гово- 

рят соми ребята из Сеаох; “Мы, кок всегдо, берем отличную игру 

и делаем ее еще лучше", Звучит эпотажно, но это факт. Ведь за пле- 

чани беафох такие хиты, как На-Ше: Ве НН, НоН-Ше: Оррояпа 

Гого и Най-Ше: СоигиегзКе, Топу Нам Рго Зкоег 3 и готовящий- 

сяк выходу Соитег- не: Соп4Нюл его. Так что нас ждет вся кра- 

ота, отмосферность и нопряжение ХЬох‘ового НаЮ плюс практиче- 
ски безграничные возможности РС в плане мультиплеера, А уж на 
этом аспекте игры в беафох не одну собаку съели, поверьте. 

Выход На на РС ожидается летом 2003 года, на “маках” — чуть 
позже, Чует мое сердце, что и тут не все просто. Не собирается ли 
Мегозой посоперничать с РООМ 11 Вполне возможно, ведь побе- 
дителю достанется очень большой кусок оппетитного пирога. 


ил гы 
На: СотЬси Еуоме4 


который по роду своей 
деятельности частень- 
ко попадает в самые 
неожиданные передря- 
ги. Но на этот раз дела 
пошли слишком круто. 
Писать статьи и делать 
снимки у Джоунса нет 
времени, ибо он узно- 
ет о готовящемся са- 
ботоже на Чернобыль- 
ской АЭС. Попав в 
круговорот 
репортер понимает, что попытка раскрыть заговор на столь высоком 
уровне смертельно опасна. Но выбора у н надо спасать людей, 
ведь готовящийся взрыв на АЭС — это только начало адской круговерти 
Тут-то Джоунс каким-то магическим образом и преврощается в суперге- 
роя, обладающего шпионскими навыками и способного бесшумно обез- 
вреживоть противника, отключать видеокамеры безопасности, вскрывать 
самые сложные замки и ток далее, В общем, можно считать, что АЭС уже 


Р Со14 ММаг 
событий, 


го нет 


спасена — хотя дата релиза игры пока не сообщается 


Бешеный 
бандитизм 
Хорошие 
пришли к ном от создо- 
телей Ваз Нс$ — швед- 
ской компании САМ 
Определена дата выхо- 
до игры ВАМОП$ — 
Риовпх Впо, о кото- 
рой мы писали в “Тарри- 
тории разлома” (моте- 
риал “РАМ вп: бы- 
лов и планы", “Иг- 
романия* №6 за текущий год). Провдо, тогда еще не было объяв- 
7 ‘лено официальное название игры, и уж тем более у нее не было 


известия 


ВАМО!Т$ — Рноепх В! 


‘Стальной Кулак (Мопа ММагИ: Рапхег 
С1а\уз) - игра, которая даст вам возмож- 
ность испытать в деле всю бронетех- 
нику времен Второй Мировой войны, 
Перед вами появятся те самые места, 
где проходили реальные сражения. 

Каждый пригорок, каждый овраг, каж- 
‚дая речка существуют на самом деле. 
Каждый танк, каждая самоходка, каж- 
дый мотоцикл воссозданы по сущест- 
вующим чертежам. К вашим услугам 
боевые миссии, которые разворачива- 
лись на европейском фронте в пери- 
од с 1941 по 1944 год, 

Игрок примет участие в целой серии 
военных кампаний, начиная с германс- 
кого вторжения в СССР, затем пройдет 
через решающие битвы Восточного, 
Фронта, высадится вместе с союзными 
войсками в Нормандии и откроет 
Второй Фронт, возглавит операции на 
территории Франции и Италии, станет 
свидетелем немецкого контрнаступле- 
ния в Арденнах, 
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ото а ат чего бигоре› в 


Еще одна особенность игры - прос: 
той и удобный редактор миссий, С гс 
ПОМОЩЬЮ вы сможете легко и быстре 
создавать свой собственные карты и 
планировать боевые миссии. Допол- 
нят картину интуитивный интерфейс, 
ультрареалистичная графика, роскош, 
ное звуковое оформление и, конечно 
же, захватывающий сетевой режим. 


« Полностью трехмерная игра 

* Разрешения экрана от 640х480 до 
20481636 в режиме гие-союг 

* Детализация высочайшего уровня 
для достижения максимального 
реализма 

* Мультитокстурирование (отпечатки 
на снегу, инверсионный след ракет) 

* Прозрачные и полупрозрачные текс. 
туры, отражения на воде 

« Облака, дождь, снег и другие погод- 
ные явления, свыше 100 цветных ис: 
точников света одновременно. 
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НОВОСТНОЙ МЕРИДИАН 
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СРОЧНОВНОМЕР 


Пока 4 Зойууаге совместно с АеМвюл про- 
должает баловать нас новыми скриншотами из 
РООМ ИИ, по Сети расползаются слухи, что из 
14 произошла утечка, и альфо-версию РООМ ИИ 
"не довезли" до ФиакеСоп 2002. Подтвержде- 


собственного сайта. Сейчас есть и то, и другое. 
Будем внимательно следить за 

Напомню — сюжет игры навеян фильмоми се- 
рии “Безумный Макс" с Мэлом Гибсоном в глав- 
ной роли. Вы — главарь банды. А чем занимают- 
‘ся банды? Правильно, грабят и убивают. Зани- 
маться собственным обогащением вы будете на 
протяжении дводцоти двух миссий. А поскольку 
настоящему “бандюку” передвигаться на своих 
двоих — не сродни, у вас будет целый горож спец- 
техники на колесах и лихие товарищи в токих же 
боевых кольмагах. 


Робин бооЯ 


Энаеду Агз! и У/ападоо заявили, что этой зи- 
мой выпустят на мировые просторы тактический 
экшен под названием Вол Ноод. Разработчик — 
студия ЗрейБоипа Етменойттеги, которая отличи- 
лась в свое время, создав блистательный клон 
Соттап4оз — Оезрегадоз: \/атеЧ БеаФ ог 
'А№е. Действие Кол НооЧ происходит в конце ХИ! 
века, Возвращаясь из очередного похода, король 
Ричард Львиное Сердце был захвачен и помещен 
в заточение в одном из австрийских замков. В от- 
сутствие короля власть в свои руки берет брат Ри- 
чарда — принц Джон, Ничего хорошего из этого 
не выходит, Поборы, рост преступности, абсурд- 
ные законы — без Ричарда воцаряется настоящий 
хаос. Естественно, в такой ситуации не обошлось. 
без героя-спасителя. Робин Гуд со своими пре- 
данными друзьями встает на защиту интересов 
простых граждан. На протяжении сорока миссий 
Робин Гуд грабит толстосумов, собирая деньги 
‘для выкупа Ричарда из плена, Перед каждой мис- 
сией вы выбираете себе пятерых помощников, у 
каждого из которых есть уникальные навыки. От 
успешного подбора и сложенных действий коман- 
‘ды будет зависеть успех всей миссии. 


Вступившие в конфликт 

3 Сатез объявила о подписании соглаше- 
ния с разработчиками из студии Рмо|, согласно. 
которому $С! стонет издотелем двух игр из серии 


ОООМ 1 красота по-кармаковски 


ний этих самых слухов пока нет, так что вернем- 
ся ктому, что мы уже видим. А видим мы фонтас- 
тическую детализацию моделей и отличную ра- 
боту движка с тенями. Посмотрите только на 
злобный оскол этого парня в каске... 


(Сопй а. Напомню, что первая игра из серии — 
(Сопй с: Оезей Эюгт — должна появиться в сентя- 
бре этого года. Вполне возможно, что даже и по- 
явится (на момент поступления журнала в продо- 
жУ). Что же касается следующих игр серии, то ими 
будут Сопйе: Оезей бабе и Сопйс: Мезта 
Ргезитед Оеад. Первая игра — это, по сути, про- 
‘должение Оезей З!югт, повествующее о войне в 
Ираке, Сюжет второй игры также носит военную 
окраску. Но на этот раз игрокам придется спа- 
соть омериканских солдат из въетконговского 
‘оцепления 


Соп св: Везет Зтогт 


Что касается предполагаемых дат выхода, то 
для Овзен ЗаБге это осень 2003 года, а для 
Мьзто Ргезите4 Сео — осень 2004. 


Новые герои 

Потребность геймеров в настоящих героях — 
“Героях”, вы меня понимаете?! — вряд ли когдо- 
нибудь утихнет. А раз есть спрос, есть и предло- 
жение, Компания ЗОО официально подтвердила, 
что вовсю ведутся работы над дополнением для 
Неговз о МН! ап4 Моск М. В оддон войдут бо- 
лее двадцати новых карт для сингло, шесть новых 
кампаний, восемнадцать новых артефактов, но- 
вые герои и создания, а также свежие музыкаль- 
ные композиции, Помимо этого, кое-какие ново- 
введения будут внесены и в мультиплеер. Выход 
Тве байеипд Зюгт намечен на осень этого года 


Всепоглощающий 
ЕуегОце5! 


()\ 


ЕуегОиез! 2 


Даты выхода игр 


Август 


Твупату 2265 

Ва 5са[е Вата 

МоопВазе Соттапдег 

АПепз у5. Ргедстог |: Рита! Ноги 
Отта |; А [едепа ВеБоги 

Рипсе о От 

Трио 

Сенс Кпдз: Водез оЁ\ММаг 

Кагта: |ттопо Ну 

Тег Ните: Аптог СозВ и Могтапду 
|се\/па Ба 2 

Майа: Тре Сиу о оз! Несуеп 
\Уаиаз ПЕ РаРег Ро! Асафету 


Сентябрь 
Нет & Оопдегоцз 2 
'Сопйс: Резей! Эогт 
Ванейе!9 1942 
1.1. 2: Соуей Зшке 
Нитоп 2: ЗЙег! Аззазз 
'Апофег М/аг 
АНаписо. 
'Опе Миз! Ро!: ВаМедгоупа5. 
Ргоес! Мотад5 
$М/.АЛ.: ОфБап )изНсе 
Ме М/о1 4 Отдег 
Меед {ог бреед: Но! Ригзий 2 
Веат ВгеаКегз 
Храпд Ва!у 
Омпе Омгйу 
Опгео! Тоогпатег! 2003 


Октябрь 
Етрие ЕайВ: Те Ан о! Сопдиез! 
АРА 2003 
Мего Соттапдоз 
№ Опе [уез Гогеуег 2 
буке Микет Гогеуег 
Агспапае! 
Сойп Мевое Вау 3. 
Сота! Ра! Эти юг 3 
С.1. СотБа! 
Раутоп 3: Нооит Науое 
Неайз о топ 
Ра5роп Споепае 
МВА Цуе 2003 


Редакция предупреждает, что не несет 
ответственности за несанкционированное 
перенесение сроков выхода игр издателями 
и разработчиками. 


Вселенная ЕуеГбиез! растет и ширится, И 
происходит это не без помощи богатых покрови- 
телей из $опу ОпИпе Емецаттеге, Но Зопу это- 
го мало. Поэтому компания подписала контрок- 
ты с Вар Еуе Емецо!птег! (основатель компа- 
нии Марк Кэлдвелл работол в свое время над 
сериями МН! & Маф и Негоез оЁ МОЕ! & 
Мадк) и помпа ЗкуЧюз (разработчики 
ВаЧиг Сае: Ра АШапсе), согласно которым 
Вар Еуе займется созданием ЕТб во вселен 
Буегбуез! для РС, а помпа 
ры для Р52, Что ж, судя по всему, в скором вре- | 
мени мы увидим гремучую смесь “Героев”, ВТ и 
Буегбе!. Поклонники, трепещите! 


ой 


консольной иг- 


Берлин падет! | 

Еще в опреле стали циркулировоть слухи ого- | 
товящемся дополнении для Медо! оЁНопог: АШед | 
Аззаий. И вот — свершилосы Ввстопс Ай$ нако- | 
нец-то собралась с силами и официально объя 
вила аддон, нод которым трудилась все эти меся- 
цы, К сожалению, название этого дополнения в | 
пресс-релизе ток и не упоминается, хотя прибли- 
женные к ЕА источники были застуканы за упо- 
треблением слов “Мефа! сЁ Нопог: Веба4". Дей 
ствие аддона разворачивается в последний 
год Второй мировой — с июня 1944 по 
мой 1945, Игроков ждут девять новых 


карт для сингла и еще 
двенодиать — для муль- 
типлеера, новое ору- 
кие и модели солдат 
Выход оддона запла- 
нировон на осень это- 
го года. 

За качественную 
сторону дела можно 
не беспокоиться, По- 
‘мимо старой команды, 
роботавшей над ори- 
гинольным Меча! о 
Нопог, в ЕА приглошена настоящая звездная троица. Арт-директором 
стал Марк Ласофф, работавший нод спецэффектами для таких фильмов, 
кок "Титаник", “Царь Скорпионов” и двумя грядущими продолжениями 
“Матрицы”, В качестве ответственного за освещение выступит Том Аллен, 
‘работавший нод "Шреком” и “Суперменом”, Техническим же директором 
станет Лорент Анцесси, у которого нет голливудского опыта, зато есть пят- 


нодцотилетний стож работы в игровой индустрии, 


Бесконечная УНита 

Кок изв 
ожесточенной борьбе 
за онлойновые души 
все средства хороши. 
А особенно хороши 
средство, которые дав- 
но проверены но прок- 
тике, Наверное, имен- 
но поэтому компания 
Отцом Зуметз (ныне 
принадлежащая могу- 
чей Вестопс Айз) вы- 


стно, в 


нита Оппе: Аде оЁ ЗВаомз 


бупила с анонсом очередного оддона’для ЦО — Лима Олег Ад о #”) |] < 
6 71 Тау 
ГУ 


подом. Примечательноя особенность этого дополнения — игроки смо- 
тут создавать дома по собственному дизайну. Давняя мечта всех поклон- 
ников ДО с 1997 года набироло обороты и теперь наконец-то стонет ре- 
ольностьс! Но это еще не все. В Аде оЁ5Вафомз появятся две новые про- 


фессии (а попросту говоря — класс»): полодин и некромант. Помимо это- ’ "Другая Война совершенно новый взгляд на события Второй Мировой пазами непоеред- 
го, всем без исключения классам добавили новые боевые приемы и ору- ” етвенного участника событий. Игра сделана в традициях лучших мировых шедевров ролеь 
хие, магам — новые заклинания, воинам — новых монстров. Естественно, | ВЁЖ ИТР ТавИХ КАКО аЫе м ‘однако, вместо надоевших фентезийных миров действие 
происходит в реальности. Интереснейший сценарий и тонкий юмор долго не отпустят вас от 
в связи с подобными нововведениями, разработчик т массового на- 
ДОН И ор ау монитора, заставляя переживать невероятные приклкчения и попадать в рискованные пе- 
плыва новых поклонников ДО. А раз ток — нужна новая территория. Про- веде 
сили — получите. К и без того огромной территории игры будут присоеди- 
нены несколько огромных пустующих (до поры до времени) областей. Де- ”  ПАаВНЫЙПЕрой Иры наемники авантериет, должен вызволить своего друга Из немецкого 
бот Аде о Зрафомз ожидается в начале 2003 года. О 
ы шой французской деревушке, где единствен- 
ными признаками войны будут редкие германо- 
Смиру по нитке кие патрули да солдаты Вермахта, выпиваю- 
Если бы я попытался уместить все последние анонсы новых игр в ны- М местном баре, А завершатся в блокад- 
ном Ленинграде, где вам предстоит узнать та; 
ны самых секретных проектов Германии и Со- 
дцоть. Поэтому я вкратце упомяну лишь самые вожные зоявления, Итак ветского Союза, Прибавьте к таким сногсшиба- 
есгопс Аиз продлевает бессмертие “Симов” и анонсирует очеред- | ТеЛЬНЫМ приключениям великолепную праефику, 
ной (пятый) оддон под названием Те Эт: УпеазнеЧ, Новые профессии, И ВЫИПЛУЧИТЕ НеЗАвываемую 
игру- "Другая Война"! 


й 


нешний “Меридиан”, то ему пришлось бы разрастись страниц эдок на 


варианты взаимоотношений, более 125 новых предметов обихода, до 
машние питомцы — все это ждет нас ближе к концу сентября. Помимо 
Упеозред, мы вскоре увидим еще один виртуальный дурдом из все того же 
брендо — Тпе Эитз Реже. 

1иодгатез обродовола поклонников виртуольного беспредела на ко. 

\} лесах, Оимег 3 будет. В 2003 году. 
Знаменитая серия Спезатачег для шахматных гуру живет и процвета 
ет 0Ы оН Еменатеп! ононсировола Свеззтазег 9000, Игра выйдет ож 
\ но двух дисках, чтобы было куда вместить многочисленные видеосоветы 


именитых гроссмейстеров: 

Мн Сатез объявила, что планирует выпустить новую КТЗ под названи- 
| еиМноу— Мама!ВаНез в первом квартале 2004 годо, Розработчики обе 
щоют потрясти игроков революционным ЗВ движком, а также замучить гей- 


меров непрерывными сетевыми боталиями на суше, в воздухе и под водой 
Метовой предлогает своим немногочисленным фонотам аддон для 200 

||| Тусоол — 700 Тусооп: Майе Мапю, В октябре игроки смогут добавить в 

)\ свои виртуольные зоопарки новых морских зверьков. 

|| Представители Ерб заявили, что выход Цпгеа! Тоитпатеи 2003 отло- 

жен до 30 сентября, А ребято из Зета обродовали сообщением о 


том, что Соутег-бике: Соп4Иоп Рего вылупится на свет не рань- - 
ше'2003 тодо млллигаке!а. сот 
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ГРОМАНИ 
< НОВОСТНОЙ МЕРИДИАН 
: =: при диАн, 


Немалых усилий и денег стоило Вестоте 
Апз заполучить у Пирса Броснана право на ис- 
пользование его пречистого лика в игре тез 
Вопд 007: МоНиЕге. Как бы то ни было, теперь в 
МомЕие мы будем наблюдать настоящего 
Джеймса Бонда последних четырех серий — 
вместо того чтобы вкушоть кислые плоды фанто- 
зии дизайнеров. Примечательно, что игра вый- 
дет в том же месяце (ноябре), что и фильм Се 
Аповег Роу — новая серия бесконечной бонди- 
аны, Остается надеяться, что не все деньги ЕА 
ушли на звездную физиономию Броснана, и на 
сому игру хоть немного осталось 


ФУ набирает обороты 

Неожиданное заявление сделоли официоль- 
ные представители ЕФоз |п!егасНуе в Германии. 
Они объявили, что с 2003 года все игры, издова- 
емые компанией в этой стране, будут выходить. 
на О\0. Напомню, что ранее такой чести удос- 
таивались только ноиболее популярные игры, 
которые издавались в коллекционной упаковке. 
Свое решение компания обосновывает тем 
фактом, что обычные СБ-диски уже не способ- 
ны отвечать предъявляемым стандартам безо- 
пасности. Плюс ко всему, помимо самой игры, 
на УС можно спокойно уместить множество 
приятных бонусов, вроде интервью с розробот- 
чиками и анонсирующих другие проекты роли- 
ков. Пока неизвестно, собираются ли отделения 
компании в США и Великобритании присоеди- 
ниться к немецкой инициативе, Зато совершен- 
но точно, что грядущие хиты — Соттапоз 3 и 
еиз Ех 2 — немцы увидят только на РУО. 


Греческий психоз 

В списке абсурдных законов прибыло, Грече- 
<кие власти подхватили инициотиву некоторых 
азиатских строн и выпустили закон, запрещаю- 
щий мультиплеерные игры любого рода. Отныне 
игра по Интернету, локальной сети и модему в 
Греции — уголовно наказуемое преступление. 
Нопомню, что до этого Греция уже лишилась всех 
аркадных игровых автоматов, которые были так- 
же запрещены. А вы говорите, в Греции все есть. 


Камера! Мотор! 

В последнее время мы все чаще и чаще ви 
дим фильмы по мотивом компьютерных игр. Пол 
Андерсон, отрокавший кровавое кинище по 
мотивам Везфег! Ем! (сейчас, кстати, снимается 
вторая часть фильма}, решил на этом не оста- 
навливаться, Новым объектом для проекции на. 
киноэкран стола игра Айепз уз, Ргефстог. Помо- 
готь Андерсону в его нелегком деле будет кино- 
компания 20% Сепилу Рох. Оцените каламбур 
‘судьбы: фильм, снимаемый по игре, которая сде- 
лана по мотивам двух фильмов... К чему идем, 
братие? 


Кстати, не Андерсоном единым. СомтЬю 
Ргез также анонсировала свой фильм по мо- 
тивам не менее популярной игры — Вет 1ю 
СазНе У\оНепмет. Как и в случае с Айепз уз. 
Ргедатюг, неясно одно — когда фильм доберется 
до рядового зрителя 


СРОЧНОВНОМЕР 


События в МАбии: 
раскол или полюбовное 
расставание? 


В конце июля в Сети появились первые 
‘слухи о расколе в коллективе питерской 
компании МАВия, работающей над сик- 
велом знаменитой игры “Шторм” — 
“Шторм: Солдаты неба”. Первые новости 
о расколе были очень невнятными и никак 
не проясняли ситуацию, сложившуюся во- 
круг фирмы и разрабатываемой ею игры. 
Ясно было только то, что МАРию покида- 
‘ет более половины сотрудников. Мы 
срочно связались с Петром Порай-Коши- 
цом, ведущим дизайнером проекта, дабы 
‘получить комментарии к сложившейся си- 
туации. 

Ответ Петра, уже изрядно замученного, 
журнолистами, был краток и лаконичен, 
но, тем не менее, ситуацию все же прояс- 
нил, Оказывается, никто не хлопол дверь- 
ми и не бил мониторы — коллектив решил 
‘мирно разделиться после завершения ра- 
‘бот над “Солдатами неба”. “Ном просто. 
‘стало тесно. Несколько человек захотело 
пойти своим путем”, — говорит Петр. Та- 
кой ход событий, как известно, не редкость 
в игровой индустрии. 

Всего из 16 сотрудников МАБии уходит 
10, в том числе и сам Петр. Часть уходя- 
щих сотрудников уже решила основать 
‘собственную компанию — Одна! Рип. 
Зою, которая сразу же после релиза 
“Солдатов неба” начнет разработку ново- 
го проекта. Петр Порай-Кошиц также пла- 
‘нирует остаться в игровом бизнесе и со- 
здать собственную студию. Вот что он за- 
явил по этому поводу коллегам с сайта 
г аНги: 

“Я собираюсь организовать собствен- 
ную игровую студию. Для начала будет. 
сделан небольшой проект, по которому 
уже достигнуты договоренности с издате- 
лем. На этом проекте и будет сколочена 
команда и отлажен механизм работы. * 

Детоли проекта и название студии по- 
ка неизвестны, Остольные сотрудники, 
‘скорее всего, останутся в МАРии и после. 
завершения работ над “Солдатами неба” 
займутся новым проектом, 
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ИНДУСТРИЯ 


И мальчики кровавые в глазах 

Знаменитый скейтер Тони Хок, в очередной раз пораскинув мозгами 
на рампе, решил обес- 
печить себе безбедную 
сторость. Выбор, есте- 
ственно, пол на 
Ачмяюп. Еще бы, ведь 
дела у компании сейчас 
идут как нельзя лучше, 
За первый фискальный 
квортол этого года при- 
быль АМчюп выросла 
но 70 (} процентов, со- 
ставив 191,3 миллиона 
вечнозеленых прези- Топу Начкз Рго ЗКалог 4 
дентов (о было, смешно 
схазоть, всего 20,7). Так вот, толстосумы из компании подписоли с Тони 
контракт, который продлится аж до 2015 года! Думаю, не стоит объяс- 
нить, сколько еще серий Топу Нам Рго Экоег мы увидим в ближайшее 
(ине очень) время, Не знаю, как насчет ТНР$ 17, а вот ТНРЗ под номе- 
ром 4 ожидается (по крайней мере, на приставках] уже этой осенью. 


Пантеон богов 

Уж кто-кто, а В! 
20/4 лучше всех знает, 
как бить все мыслимые 
и немыслимые рекорды 
продох. Всего пору лет 
держолся рекорд со- 
‘мой быстропродавае- 
мой игры — Гаю И 
Новым королем про- 
дож, кок вы уже догода- 
лись, стол МУаиСтай 
Фет о! Спаоз. За 


дводцоть дней продаж М/он4 оЁ М/агСгай 

компания — продала "Песнь Войны” - изометрическая ролевая 7-Ч 
й на копий игры! ‘игра, рассказывающая нам о древнем | (25 

{олько вдумайтесь) более миллиона копий игры! Ох, то ли еще будет, ОАЗАА ВОВА ВОО | (© 

когда выйдет \\ой9 о \МагСгой. ‘могущественные Боги, а по земле бродили | жи 


загадочные создания. Эта история о. двух 
богоподобных людях  миролюбивой 
женщине по имени Уррфена и коварном 
мужчине Джинму. Вместе эти два человека 
получили от верховного Бога уникальную 
Силу, позволяющую создать ‘абсолютно 
новый мир. Мир был создан, и в нем 
Уррфена и Джинму установили свой 
‘порядок, лив территорию на две 
‘равные части, Однако со временем идиллия 
стала распадаться из-за спора о том, чья 
сила важнее для этого мира, После того как’ 
‘верховные Боги прознали о войне в новом 
мире, они в гневе заключили Уррфену и 
Джинму на острове Камезиан. И вот уже на 
протяжении тысячи лет томятся там эти два 
‘существа, олицетворяющих добро и эло. 
Время не стоит на месте, скоро Джинму и 
Уррфена освободятся из заточения, и тогда 
на мир обрушится тьма решающей битвы, 
‘битвы между добром и злом. 


Продано! 

Из недр компании 
'Ргахз Сатез, основан- 
ной шесть лет назад са- 
мин Сидом “Дедушкой” 
Мейером, вырвалось 
‘сообщение © покупке 
новомодного движка 
'МеНтупегзе ЗО, Для лю- 
дей непосвященных и 
не разделяющих радос- 
ти Вгах8 поясню, что на 
МеИтипегзе была воз- 
двигнуто такая игро, 
кок Тпе ЕЧег 5сго!з 1!: Моггочипа. Правда, куда будут направлены все 
мощности этого движка — неизвестно. Может быть, на нем сделают чет- 
вертую Цивилизацию”, может, вторую “Альфу Центавра", может, нео- 
хиданное продолжение Риа!ез, а может (упаси Господь, конечно}... но- 
венький то. 


ее. 


ЕВЕ ЗИ 


4 


Особенности игры: 


* Завораживающий фентезийный мир с ори- 
гинальным сюжетом 


* Возможность управлять одновременно 
пятью героями. 


«Четыре уникальных класса героев, с воз- 
можностью развивать в них как магичес- 
кие, так и боевые искусства. 


ВагКта Род под крылом Таке Тимо 
Удачливая Таке Тууо |мегас\ме сделола очередное приобретение. 
Компания купила за три миллиона долларов (и 242,450 акций) Вата 
009 $м41оз. Рядовому геймеру Вайапд 009 известна по игром 
На момент покупки в 
Вод 2о9 роботоло порядка пятидесяти разработчиков. Отны- 
не студия будет именоваться Воскзаг Уапсоцуег и зоймется раз- 
работкой пока не анонсированной игры на военную тематику. 


. Качественная графика в разрешени и 
800х600, с потрясающими визуальными. 
эффектами, создающимися современным 
и графическими видео картами, 


* Поддержка многопользовательский игр. 
ы до В-и человек. 
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РОССИЯ 


Обрусевшие “Дельты” 


Рена Рогсе: В!аск Нам К омут 


(Студия Зпомфай имегасйуе объявила начало робот нод локализацией 
тактического экшена Сена Рогсе: Воск Нам Ромп от Момароде. Нопом- 
ню, что сюжет игры основон на одноименном фильме Ридли Скотта, небе 
зызвестного режиссера “Чужих”. Игра вернет нас в 1993 год, когда спец- 
подразделение “Дельта” было заброшено в самый центр Сомали для по- 
давления ненавистных сепаратистов и насильственного установления д 
мокротии по-американски. Отряд “Дельта”: Операция “Черный Ястреб" 
выйдет осенью нынешнего года в рамках совместной линейки злоуБайьти 
и1С Помимо “Черного Ястреба", этой осенью свет увидят и две другие иг- 
рыизтой же серии: Операция “Кинжал” и Операция “Спецназ”. 


Больше игр, хороших и разных 

Фирма 1С объявила о подлисании договора сразу с несколькими з0- 
рубежными компаниями на издание их игр на территории России-матуш- 
ки. Под тяжелую пяту российского софтверного монстра попали: 
Содетазеег», меграу и Уго. От названий издаваемых игр рябит в гла- 
зах, Посудите сами: Цопреам, кечип4 Ра 2, 1... 2: Соуен Энке, 
Орегойоп Назпроме: Везбапсе, \\ой4 \аг |: Егопйпе Соттапа, ТОСА 
Васе Опуег и Ризопег оР\УУаг 

Помимо крупных проектов, 1С также обратило внимание на более 
мелкие, В частности, с польской компанией ТесНап4 был подписан кон- 


троктно издание всей линейки ее последних игр: Свготе, Сите Сиез, Рау | 


ойве Млапв, Мезюп Нитапйу, Зреефнау СватрюпзН!рз и Храп Ва|у. 
Одатох выхода всего этого разнообразия пока ничего не сообщоется 


Осенние новинки $помЬа! 

‘Эпомфа!тегаснуе продолжает родовать своих поклонников все новы- 
мии новыми локализациями. Уже этой осенью на прилавках появится кос 
мический симулятор “Жестокие звезды” [оригинальное название 
Тадфуот: Тве Еипде). В этой игре от Мома[од некая могущественная кор: 
порация и колонии вольных поселенцев сражаются за богатые ресурсами: 
районы. "Как но этом заработать и при этом остоться в живых?" — вот на 
токой вопрос вы и будете искать ответ на окраине Галактики. 

Вдогонку за осенними “Жестокими звездоми” отправится еще один, не: 
сколько более ‘приземленный" проект от Энаеду Риз. помо! совмест 
ко с компанией “Новый Диск” выпустит русскую версию игры Этке 
В9Мегз, симулятора истребителя Е-4 Рвапют | времен долеких 60-х 


Свободу человечеству! 

Компания “Акелла” объявила о подписании договора с фирмой 
Э\ефоск Егиеца/птег! об издании на территории России, СНГ и стран 
Балтии новой ролевой игры “Предвестник” (оригинальное название 
На\тае"). Будущее предстает перед нами далеко не в ярких красках, 
Инопланетные твари одну за другой порабощают планеты, На пути за- 
хвотчиков остались лишь три цивилизации. Именно им предстоит отстаи- 
воть свое законное право на свободу. В игре нас ждут три типо героя (че- 
повек, киборг-глодиатор и прекрасная представительница инопланетной 
росы}, три класса оружия (для ближнего боя, для дальнего и для ведения 

боя с любой дистанции), огромное количество уровней и задоний, 
нуи, конечно же, красивая графика со всеми новомодными наво- 
ротоми, Релиз “Предвестника” ожидается осенью этого года. № 
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Вторая часть проекта 
На диско представлены специаль 


Пос!Во! % РОРВо! 2.5 % Новые ауры — для 130 кори! 
Забавнейший набор скинов: Мг о Ктраск 
Нобор от сильнейшего С5-клано: Мегсепагу Рак 
Карты с престижного конкурса 526 
"Лучшие карты от СоммегСста % Подборка п 
Карты КиНо Агопо (разборки на ноже; 
Карты роннего Соипег-5иКе до версии 1.0 * Сборник карт от “Планеты НаН-Ше" 


30 карт для режима Аб 
104 карт для режима 5 
3 очень важных персоны % 4 заложника 
19 террористов > 23 вида оружия 
4 флэш-ролика * 4 "шкурки" для \Мтатр 
У вариантов интерфейса 


Все материалы снабжены описаниями, картинками и инструкция! 
Все карты, помимо кратких описани; 


НИ ИЕ 


ПРОЕКТ - МУЛЬТИМЕДИА 
Эксклюзивным РАСПРОСТРАНИТЕЛЕМ Являвтся ООО “Руссовит-Теэйд” 
Г.Москва, Петровско-Разумовский ПРОЕЗД, д.7 
(095) 212-0161, 212-0181, 212-4451 
ОРАСЕФВУ5ОВ-М.ЮИ = МММ. ВО55ОВТ-М. ВИ 


одготовлен | 
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65 корт для рожима ОЕ 


16 контр-террористов 


Рубрика “С-Мания” содержит краткую информацию обо всем, что находится на сентябрьском компакт-диске “Игромании”. На са- 


мом компакте содержатся детальные развернутые описания, инструкции по инсталляции и скриншоты. Основными разделами ком- 


пакт-диска являются “Демо-версии”, “Патчи”, “Трейнеры”, “Драйвера”, “Игро 
“руководства и прохождения”, “Софтверный набор”, “Мозговой штурм” и 


зона", “реафтонсь”, “По журналу”, “КОДекс”, 
“ИнфоБлок”. Компакт базируется на уникальном движке, 


обладает меняющимся каждый мосяц оригинальным интерфейсом, содержит вступительный видеоролик и подборку игровой музыки. 
Жирик р пя к и ил 


«РУКОВОДСТВА И ПРОХОЖДЕНИЯ 


Ведущий блока: 
Геймер (датег.зоБакадготата.ги} 


В период подготовки этого номера игро- 
воя индустрия поболовало-токи нас с вами 
несколькими приятными играми, но среди них 
нашлось очень немного тех, по которым нам 
захотелось подготовить руководства и про- 
хождения. А посему нынешний выпуск прохож- 
денческо-руководческого раздела содержит 
преимущественно финальные версии мотери- 
олов по сверхпопулярным играм последнего, 
времени, а также — новая для нас практика! 
— дополнения к некоторым мотериолом. 

1. Меуегимег Мон. Автор — Пемит, Ре- 
корд, поставленный материалом по Негоез о 
Мон ап Мас №, успешно побит И, будучи 
побитым, скулит и убегает, поджавши хвост. 
Отныне самым большим материалом за исто- 
рию “Игромании” становится прохожденчес- 
ко-руководческий шедевр по игре Меуегмитег 
Мо, составляющий по объему 250 тысяч 
знаков, что приблизительно равно половине 
объема всего 176-страничного номера “Иг- 
романии”! Всем поклонникам игры — смот- 
реть в обязательном порядке. На компакте — 
финольная версия мотериоло. 

Отдельного вашего внимания заслуживает 
то, что для прохождения подготовлено 18 со- 
храненных файлов. Основные десять вы най- 
дете на компакте, о все восемнодцоть — на 
сойте “Игромании”, где данный мотериол ток- 
же нами опубликован. 

2. Аде о! \М/опдегз 1: Тле МИхаг!з Тргопе. 
Автор — Псмит. По сравнению с предыдущим 


номером мотериал увеличился вдвое, допол- 
нившись всем необходимым для того, чтобы 
быть названным ‘финальной версией”. Вы 
найдете в нем все, что вам может потребо- 
ваться, 

3. Сгапа Твен Ашю 11. Автор — Антон Лог- 
винов, известный также как ЕХ. В седьмом но- 
мере мы публиковали прохождение и подроб- 
ное руководство по СТАЗ. Но тогда оно писа- 
пось в относительно сжатые сроки, и не было 
возможности изучить все тонкости игры, уз- 
нать все ве секреты и прочее и тому подоб- 
ное, С течением времени такая возможность 
появилась. На компакте — полная, теперь 
уже окончательная версия руководства/про- 
хождения по СТАЗ. Вас ждет море униколь- 
нейшей информации, которую вы, должно 
быть, и не чаяли узнать откудо-либо. Досто- 
точно сказать, что общий объем текста, в ко- 
тором уже содержалась вся необходимая ин- 
формация, увеличился больше чем в два ра- 
за... Дольнейшие комментарии излишни — 
срочно отправляйтесь в раздел “Руководства 
и прохождения” и читайте! 

Прежде к СТАЗ нами выклодыволось две 
сохраненки. Теперь добавилась еще одна. Не 
пропустите. 

4. Дополненный Ууагсган |: Век о! 
Спаоз. Автор — азВ. Поразмыслив, аз ре- 
шил нописать небольшое дополнение, а 
именно — осветить некоторые тонкости муль- 
типлеерной игры. Оно называется “Мульти- 
плеер” и находится в конце основного мате- 
риола по игре, который мы полностью повто- 
ряем. 


ОЕ ОВАЯ ЗОНА 


Сегодняшняя “Зона” носит выроженный 
стратегический характер. Почти половина игр 
— стратегии, Как ветераны (Аде оЁ Етриез, 
Негоез !!}, так и новички вроде Са|асйс 
ВаНедгоипав. 

Всем контрстрайкером большой привет от 
папоши Джи, умотавшего на заслуженный от- 
дых греть боевые шрамы под тропическим 
солнцем и оставившего “контру” мне на рас- 
терзание. Соми увидите, чего я там наворотил 

Темой компакта сегодня у нас становится 
нестареющая На!-Ше и огромный синглпле- 
‚ерный эпизод Мисеаг \Уег, повествующий о. 
дальнейших похождениях копрола Шеппарда 
из Оррозпд Рогсе. В дополнениях — царство 
Назр-игр, а в “Работах читателей" — летний 
застой, связанный с каникулами и отпусками. 


#01. Ил-2: Штурмовик 
Десять разнообразных миссий. Как за Со- 
ветский Союз, так и за немцев. 


#02.Крутой Сэм (бетои$ 
5ат) 


Великолепная карта Веа! Адм Ма — 
концентрированное “мясо”, бесконечное бе- 


зумное рубилово, сдобренное отличным ди- 
зайном и интересной музыкой 


#03.Аде о Етре$ 
е Сопачегог; 

1. Кождому известно, что на ошибках учот- 
ся, Причем лучше всего учиться на чужих 
ошибках. Именно для этого существует воз- 
можность просмотра чужих мультиплеерных 
партий, а проще говоря — Весогфе4 Сотев. 
Десять записей поединков от гигантов страте- 
гической мысли со всего мира. 

2. Тродиционные синглплеерные сцено- 
рии, куда же без них. 


#04. Соитег-$н Же 


Прошу любить и жаловать, генерал-лейте- 
нант первого ранга Акакий “Железные яйца” 
Цукерман аль Рашид ибн Торик, ветеран пер- 
вой, второй и третьей мировых войн, активный 
участник афганской и чеченской кампаний, 
американской войны за независимость и за 
освобождение, пардон, негров. Почетный 
оленевод Тоджикистона, тридцать первая ра- 
кетка миро, трижды герой бывшего Советско- 
го Союза (посмертно). По совместительству 


В отношении сохроненок — никоких изме- 
нений. Выкладываем те же самые. 

5. ЗУБепа. Автор — Пятнистая Рысявка, 
Приключенческая ЗУБена оказалась той со- 
мой темной лошодкой, на которую никто не 
ставил, но котороя внезапно прогремела на 
весь мир. И, вероятно, придет к финишу пер- 
вой, став лучшим квестом годе! Если вы люби- 
те квесты, то — немедленно покупайте 
Зурена! А когда будете игроть, то — вам при- 
годится подготовленное нами прохождение. 

К прохождению прилогаются сохраненки 
всех этопов, сделанные перед очередными пе- 
реездами на следующую локацию. 

Р.5. А в следующем номере ждите прохож- 
дения Хапхагой. 

Руководства и прохождения публикуются 
7. На компокте в одноименном разделе. 2. На 
компоке в ве  КТЕфайлов в 
СР:\Огай\ бищез (там таблицы удобнее смот- 
реть). 3. На сойте журнола по одресу 
УЛИ/И//СЕОМАМА. КЦ. 

"Материалы являются собственностью жур- 
нала и не могут быть опубликованы где-либо 
без нашего письменного разрешения. 


КОДекс 

С февраля 2002 года на компакте нахо- 
дится гигантская база кодов примерно ДЛЯ 
700 ИГР, которая каждый месяц обновляется 
на основе мотериолов очередного номера 
“Игромании”. Все коды проверены и работо- 
способны (в отличие от любых других кодов, 
которые вы можете найти в иных источниках). 
Пользуйтесь в свое удовольствие! 


Составитель “Игровой зоны": 
ог@МСЕ (огопде@кготата.т] 


мой троюродный пра-пра-пра-дедушка, Не- 
смотря на почтенный возраст, не утратил бы- 
лой удоли, хотя и приобрел геморрой, просто- 
тит и легкий старческий маразм с примесью 
маниакольно-депрессивного психоза. Коллек- 
ция новых стволов была собрана при его ак- 
тивном участии, ток что не удивляйтесь опре- 
деленной пикантности многих, не побоюсь 
этого слова, экспонатов. 

Однако дедуля просит слова и тычет мне в 
спину каким-то реликтом. С явно нехорошими 
намерениями, Все, все, удоляюсь, замолкаю, 
предостовляю слово почтеннейшему Акакию 
(Сигизмундовичу. 


Утате ИГеароп РасК 
2002 МКТУ “Веселая 
Вкуснятина” 

1. Ха-ха! Испуголся, подлец? То, что ты, 
маленький негодник, обозвал реликтом, на 
самом деле моя любимая игрушка, верная 
спутница, любовь всей моей жизни... Это, 
ребятки, знаменитая винтовка “Ремингтон 
870" собственной персоной. Эх, помню, как 
по плантациям черномазых гонял, Солнце 
еще не село, а они уже работать не. хотят, 


Я 


ИГРОМАНИЯ ПРЕДСТАВЛЯЕТ 


дормоеды. А я по ним из любимого “Ремингтона” полить и начинаю, 
они сразу засуетятся, забегают — видимость работы создают, Да, зо- 
лотые были деньки. 

2. А вот эту штучку по моему заказу сделал один прохиндей из Теха- 
со, Я тогда приторговывал средством для роста волос. Средство, конеч- 
но, было изрядное, действовало на ура, вот только через пару дней его. 
использования волосы начиноли расти не только на голове, но и на всех 
остальных местах, на нопях и даже во рту. Я об этом знал, потому и за- 
казол себе этот револьвер, а для удобства присобачил к нему ружейный 
приклод и второй барабан, Зоплатил я тогда по-царски, за это мне до- 
же бесплатную гравировку сделоли и дарственную надпись, если при- 
‘лядишься — прочитаешь. Правда, вскоре мне понадобились деньги, и 
канолью-мастера я из его же пушки пристрелил, забров всю нолич- 
ность, Прозвол я эту красоту Оезей [а\/дМег — и сколько же я задниц. 
нодрол с его помощью! Местный гробовщик сделался миллионером за 
то время, пока я жил в Техасе. 

Время летело, я перебрался на континент в надежде найти там но- 
вые игрушки и, знаете ли, не ошибся, Столько всяких дивных разностей 
приобрел. Самые занятные принес сюда, любуйтесь, только руками не 
трогайте. 

3, Это мой верный АКС-74, совсем кок у этого вошего Бен Лодена, 
только лучше, Еще подствольник к нему есть, только не работает — за- 
сорился; видать, пока я спол, моджахеды туда бычков нопихоли — ихлю- 
‘бимая пакость, 

4, Это кокая-то бабская штука, называется ОЙо, я ее увел у одной 
парижской потаскушки, Похожа на мужское достоинство, выполнен- 
ное в натуральную величину из резины, как милицейская дубинка. Го- 
ворят, ее, прости господи, промеж, гм, пихают, Я сам не пробовол — с 
моим простатитом шутки плохи, но со всей ответственностью могу за- 
явить — по врожескому интерфейсу этой дылдой тоже очень неплохо 
стучать, даже никакой ножик не нужен. 

5. ГЭ Тридцоть Шесть (©36] — это прототип нового оружия массово- 
го поражения, укроденный из секретной лаборатории Жана Ботиста 
Эммануэля Зорга. Выглядит внушительно, но стреляет довольно парши- 
венько, ибо это, кок я уже сказал, прототип. Весит без малого 30 кило и 
греется что твой паяльник, даже пара авиационных вентиляторов внизу 
не спасают. 

6. Вот сувенирная граната из Амстердама. У них это заместо мотре- 
шек иноземцам продают, сом видел, как их делают. Здоровенный мужик 
сночала содится к кальяну, затянется, а потом со всей силы выдыхает в 
баночку, которую зопоивают, приделывают к ней чеку и раскрашивают. 
При открытии содержимое выходит наружу, в помещении образуется 
густейший кумар, а всех рядом находящихся начинает жестоко плю- 
щить, Те, кто после в живых останется, бросают оружие и ходят по кор- 
тескриками “Даешь фрилав и легалайз к следующей пятилетке, ом ма- 
ни подме хум бом шанкар шива ом йо-йо вошумать". 

Ладно, пошутили и будет, бравый старец показол вам лишь незна- 
чительную часть своего арсенала, но времени больше нет — пришла 
пора ботонов, буханок и караваев. Правда, сегодня не будет буха- 
нок, не будет кароваев, будут только батоны, точнее, ботончики, шо- 
колодные. Целых три шоколодных ботончика “Рыжий Ап” с фруктовой 
начинкой и часовым механизмом, плюс один очень вкусный батончик 
внычке. 


ЛУЧШЕЕ ДЛЯ, 


(ШАКЕ 


мо 


х 


На компакт-диске представлены лучшие дополнения для 
карты, модели, патчи, модификации, статьи, 
‚а также обои для рабочего стола и скины для МПпАтр, 


‘Стрельба с двух рук: АКшБо Моб 5х Смерть сод 
выстрела: Соткбстем Мод > Тренировочный полигон: еЁгад Мод >< Замор‹ 
прогов: теле Тод Мой * Крововый беспредел: СЪНарру Мод >< Футбол без г 

‘би@гоп Мо х< Отнеси голову на алтарь: Неа@ Нип!егх Мод >< Спаси вселен. 
Ни! Мод > Царь горы: КИ 1ве Кику Мой * Проф. турнирный мод: ОР Тот 
А! 1.01 хх Гонки на выживоние: маке 3 Вау Мо ›х Элемент случайности: | 
‘баке 3 Мо хх Тьма новых артефактов: Вупе Оуаке 3 Мод > Битва суперге| 
бурегегоез 1! Мо4 < Оружие зо убийство: Меаропз оЁ Рогу Мой 
‘@хаке 3 Ройм Ке|еазе у 1,31 

70 специольно отобранных карт, собранных со всего м 
‘Сборник в стиле аниме * Сборник "Киборги" * Сборник "04 61 

‘еще 30 красивейших моделей 
70 обоев для рабочего стола * 30 ским 


ОВ ту до9, уси КИеЧ Кеппу!! Уоу База! До! Ублюдок! Ты грохнул 
Кен. курицу. А то, что курица теперь похожа на Кенни, о Кенни теперь 
живет не в стремном городишке, а на с_Иа}/ — это все измена и опти- 
ческий обман, 


‘Что написоно на твоей пушке? Ты не знаешь? А я знаю — на твоей 
пушке написано, что она полное „., а на моей написано Оезеп! Еад!е” 
Что бы кто ни говорил, а грабить банки с водяным пистолетом можно и 
доже нужно, особенно в токую жару. 


‘для \ММпАт. 


Кибернетический грызун с электронными мозгами, инфракрасным 
зрением и тротиловой начинкой. Сам находит бомбплейс и прочно за- Все материалы снабжены описаниями, иллюстрациями и инструкциям 
хрепляется на любой поверхности. Мерзко пищит и плохо похнет, если ‘установке, Все карты, помимо кратких описаний, прорейтинговань 
не взорвется, то от обиды перекусает всех контров и заразит их бубон- 5$ и 
ной лихорадкой Мебиуса. 


#05. 011 рез 1 
Разработчики игры испровно выклодывают на официальный сойт но- 
вые сценарии, причем с завидной регулярностью, ажно по десять штукв | 


а 


НаН-Ше: Мис1еаг ММоог 


Маеаг УМтиег — увидевший свет в ав 
густе этого года неофициальный бесплат 
ный оддон, способный перещеголять ком- 
мерческие Оррозта Рогсе и Ве ЗИ. 

Представляет собой логическое про 
должение Оррозпа Гогсе, Копрол Шеп- 
пард вышел на свободу и продолжает 
службу в рядах вооруженных сил. А тут на 
грянула третья мировая, арабы захвотили 
Израиль, Россия объединилась с США в 
борьбе с Евросоюзом (!!, и все дело, ко- 
нечно, закончилось серией ядерных удо 
ров, которые, однако, не принесли желае 
мого результото. “Фоллоута” не будет, 
господо, будет еще одна “Халфо” 


А Внутреннее убранство вертоле- 
та выполнено на 5 баллов. Кста- 
ти, обратите внимание — летим 
над городом. 


До боли знакомые лаборатории, скла- 
ды химических отходов и горные военные 
базы, Толпы электрических насекомооб. 
разных, вертолеты, иноземные лазерные 
пушки и синие великаны с красными лам 
почкоми в. носу. Атмосфера оригиналь 
ной игры соблюдена четко, а несколько 
уровней городского типо только скраши 
воют общее впечатление. Помимо новых 
уровней (общим количеством 29 штук], 
разработчики не поскупились на новые 
модели монстров и оружия, несколько д 
сятков мегабайт озвучки и доже собствен- 
ный саундтрек, Дизайн корт комментиро- 
воть не буду, скажу только, что не хуже, а 
местами доже лучше, чем в оригинале. 
Большое количество мастерски срежис 
сированных скриптовых сценок, огром- 
ные движущиеся механизмы, сложные ла- 
зерные системы и множество интересных 
дизайнерских ноходок! 


А Один из самых интересных моментов — огромная дамба. Обратите 
внимание на снайперов, затаившихся на вышках. 


А Та же дамба, но с “парадного входа”. Оцените масштабы и дизайнерскую 
работу. А какие тени на земле. 


неделю. Часть из них попадает на наш диск. 
Сегодня это ВюоЧиз!, Бес! 15|оп4, Сноз 
ТпоцЫе, КИ Ве Епету и 1е Сос Оез Еррез. 


#06. Випдеоп еде 

1. Модификация СИ оНве Мас! — добавля- 
етвигру множество новых магических колец и 
омулетов, Отрадно, что все эти нииляки появ- 
ляются также в свободной розничной продоже. 

2. Воок Мод — добовляет ровно двод- 
цоть новых книг, содержащих полезную ин- 
формацию. 

3, Ваопсед Моде Мод — не знаю, кок на- 
сет болонса, но усиливоет все отокующие 


Заклинания 

#07.Е1Чег 5сго!$ ИИ: 

Моггомта 

1. Воск Сапфе ий — добовляет в игру 
новый квест (изучить поле деятельности под- 
польной воровской гильдии с последующим 
уничтожением ее членов} и большое подземе- 
лье, в котором эта гильдия устроила свою 
штоб-квартиру, 

2.1узопдуз ТотЬ — еще одно подземелье, 
в отличие от большинства стандартных дан- 
женов отличается завидными размероми и вы- 
<сокой плотностью населения. 

3. Звуда Меел АдоБе — отличный способ 
поживиться в самом начале игры. После усто- 
новки этого плагина в городке еуда Мееп по- 
является боготый особняк, который просто не- 
обходимо ограбить. 

4. Вайтога Те|ерочаноп Сотрех — новое 
здание в Болморе. Внутри куча телепортеров, 
бесплатно достовляющих вас в любой из 
крупных городов. 

5. Оиа[ Заитйаг$ — позволяет использовоть 
два меча одновременно; соответственно, 
урон, наносимый ими, суммируется, да и смо- 
трится это очень неплохо. 

6. НесвегРдт — плогин для жодных луч- 
ников, позволяет самостоятельно изготов- 
лять стрелы, а при прокачанном скилле 
Асрету можно ноделять их магическими 
‘свойствами. 


#08. Етрие Еа 

Стротегическую линию продолжает 
Етрие ЕаМВ и пять сценариев к ней — Еуго 
Оурютосу, Рох Цег, Те Зесопд ВеруЫс, Тте 
Масние Ехрептег! и У/оН Уаг 3. 


#09. Стат Тпей Ах 3 

1. Модификация Номег Сагз, преврощаю- 
щоя все машины в футуристические средство 
передвижения, лишенные колес и порящие 
над землей. 

2. Непду бапозат Мод — вас достоли 
китойские отморозки? Не дают прохода ко- 
пунбийцы? Тогда ставьте этот мод и наслож- 
дойтесь спокойствием — отныне все группи- 
(ровки перестанут огрессивно реагировать на 
воше появление. 

3. СР Вадог Мод — существенно изменя- 
‘втдизайн мини-карты в углу экрана. Она сто- 
новится симпатичнее, удобнее и информа- 
тивнее. 

4. Модеаг Мод — изменяет хароктеристи- 
ки взрывов, превращает жалкие “пшики” в, 
сичпатичные ядерные грибки, уничтожающие 
все живое в родиусе нескольких экранов. 

5, Веа! Сагз Мод — просто изменяет на- 
звания машин на реально существующие 

6. Адтип Сопзое — самый лучший и много- 
функциональный на сегодняшний день трей- 


нер. Предоставляет поистине неограничен- 
ные возможности, от банольного бессмертия 
до точного позиционирования любой мошины 


и телепортации в нужные точки. 


#10. НаН-1Ие 

Новый синглплеерный эпизод Миаеаг 
\Мтиег. Тема нашего компакта. Подробнее 
читайте но отдельном текстовом блоке. 


#11.Негое$ ой МАН! ата 

Мадс 

Пять сценариев — А оке № Рог, 

О‘исотта, ЗепИпе! ВесодпИюп, Зеуеп 1югФз, 
Те Воск Нопд 1. 


#12.Негое$ ой МАН! апа 
Мадс 1 

1. Утилита Него ЕЧИог, позволяющая до- 
бавлять в игру совершенно новых героев и ре- 
дактировать хорактеристики существующих. 

2. Программа ЗреЙ Сас/оног — произво- 
дит расчет силы любого заклинания в зависи- 
мости от кругизны героя. Облодает очень 
приятным интерфейсом. 

3. Зауе Сате ЕЧНог — один из лучших ре- 
дакторов сохранено 

4. Три пользовательских сценария — 6004 
уз Вад, Зеуеп Зерз1о угу и ТееЫе Спагдег. 


#13.3е4: Киа! И: Зе! 
Ошса$+ 

1. Вам надоел ваш лазерный меч Не беда, 
можно с легкостью заменить его на котану, па- 
лаш дамасской столи или бейсбольную биту. 

2. Три синглплеерных карты — Тигее 
'СраЙепдез, Яо! СБ и НЧеоц!. В ближайших 
номерах мы планируем выложить на компакт 
‘большую подборку сингловых карт, Так что — 
веселье грядет! 


#14. Мах Раупе 


1. Рай\баЙ Мод — дает Максу в руки 
пейнтбольную пушку с простым названием 
“маркер” (© фидером) и комплектом шариков. 
При желании из моркеро можно и насмерть з0- 
стрелить, 

2. Небольшая подборочка рознообраз- 
ных скинов, 


#15.МисгозоН: Тгат 
итшеаюг 
Новые подарки от сайта ммм Атайпейт.ги — 
отечественный товарный вагон и фирменный 
пассажирский состов “Енисей”. 


#16. Меуегмиймег №955 

В Сети постепенно ночинают появляться 
первые результаты фанатской деятельнос- 
ти. В этот раз мы раскополи во всемирной 
помойке модуль, добавляющий в игру точ- 
ную копию огромного города $9Й из 
Рюпезсаре: Тогтеп!. Модуль носит чисто 
развлекательный характер, так как город 
не заселен и предназначен только для фо- 
нотов "Тормента”, желающих увидеть куль- 
товое место в ЗО 


#17. мена ия 
Еа$ п 

Со Маг Ст! 515 

Весьма нестандартное для “Флешпойн- 
та" дополнение — спортивный “Ягуар” и 
миссия с гоночным треком. Использовать 
можно и в сингле, но предпочтительнее 
‘мультиплеер. Плюс к этому пологоются тро- 


диционные дополнительные миссии. Ровно 
десять штук. 


#18. @цаке 1 Агепа 

1. Карта ВаМедоте. Настоящий рой для 
снойперов. Из оружия имеется только “рель- 
са". Сам уровень представляет собой не- 
сколько висящих в воздухе плотформ с пустой 
трубой посередине. При помощи джамп-подо 
через трубу можно попасть новерх, откудо 
реольно спрыгнуть на второй этаж, Еее! ту 
гой, потвецискей! 

2. Карта Васк ЭВиипд (вофег. Автор этой 
карты явно испытывает нездоровое влече- 
ние к цепям — они повсюду. Поддерживают 
мосты, украшают стены и просто болтаются, 
хорошо, что передвижению не мешают. Со- 
ма карта довольно стандартная — дворик, 
несколько зокрытых помещений, коридоры, 
лесенки и пара “прыголок”. 

3. Корта Оеа4 Воуз Роет. Карта, выпол- 
ненная в весьма нетипичном для Оиоке |! сти- 
ле. Оригинальная архитектуро, “ржавые” тек- 
стуры — все это отлично передает атмосферу 
заброшенного индустриольного объекта, не 
может не порадовать и разнообразие окру- 
жения, И узкие коридоры, и огромные залы, и 
скромные тупички с навороченными металли- 
ческими конструкциями под потолком. 

4. Карта Бузюрю. Однозночный лидер по 
части дизайна. Автор оторвался по полной и 
новоротил ТАКОГО... Сумасшедшая смесь го- 
тики, индастриоала и психоделики. Кованые 
решетки в полу, под которыми бешено вро- 
щаются лопасти вентиляторов, потрясающей 
красоты насосная станция во дворе замко... 
Смотреть, однозначно! 


#19. ВеЯ Мен И 

Десяток Пользовотельских"синииилеврьых 
миссий для оригинального ВАЗ и для Уши 
Веуепае. 


#20. бо141ег оё Гофипе 
ОоцЫе Нейх 
1. Мультиплеерный (но и поддерживающий 
ботов) мод Мап Во\ип. 


2. Мультиплеерный бескровный Рас! 
Мод 


#21. $нопопо4 

Четыре синглплеерных миссии — Вгокеп 
'АИез, Тпе Сгес! ОмЧе, Воск Моитайт и ОВ 
Со! Воад. 


#22. 51аг Маг: байасНс 
Ваедгоуп $; 

Новичок на “Зоне”. Если вам, дорогие 
читатели, эта подборка пригодится, то бу- 
дет и продолжение. Ток что — пишите пись- 
ма. А пока, на закуску, десять синглилеер- 
ных миссий, 


#23. ТВе $йт; 

1. Летний набор любого увожающего себя 
сима — комплект плетеной мебели, несколько 
полоток и спольных мешков, мангал, разно- 
розмерные походные котелки и необходимый 
атрибут — бочонок пива. 

2. Десять новых скинов. Сново аппетитные 
домочки в откровенных нарядох. 


#24 Теиз: Тве Мазег ой 
О!утри$ 
Подборка из десяти полностью отстроен- 
ных городов. 


Со-МАНИЯ 


#25. Хоо Тусооп 

Десять дополнительных зоопарков (в том чис- 
ле и для “доисторического” аддона} и несколько 
новых объектов, типа автоматов с колой 


Новая верси 

СпеМах 1.7 

СпеМах — читерскоя база данных, посто- 
янно публикуемая на нашем компакте. Появи- 
лась новая версия, именуемая 1.7, в которой 
добавлены коды к новым играм. Программа 
содержит коды почти для 3960 игр, Так как 
сейчас летний период и поэтому новых игр ма- 
ло, то в основном — обновление кодов к уже 
существующим записям. 

'СпеМах включает в себя как стандартные 
коды, так и шестнодцатиричные, а также еазег 
©995 и прочие вкусности. Помимо хорошо ор- 
ганизованной навигации, программа позволя- 
ет сохронять на винте в отдельные фойлы и до- 
же распечатывать найденные коды. И, что тоже 
немаловажно, СпеМах отличается малым роз- 
мером (в архиве почти помещается на одной 
дискете). 

Рекомендовоно как начинающему игромо- 
ну, ток и профессионольному читеру. 


УЖ Тем — лучший но сегодняшний день 
тетрис, как и большинство современных мини- 
игр, сделан на Ноз. Во всех отношениях про- 
сто идеол — удобное управление, четкие кро- 
сивые фигурки, приятное звуковое оформле- 
ние итд, ито. 


Две флеш-игрушки из серии “Одень куклу 
Вуду”. Имеем в наличии куклу и кучу одежды 
для нее, Комбинируя различные элементы 
кукольного туолета, получаем хоть пророка 
Мухаммеда с косяком в зубах, хоть Билла 
Гейтса в форме третьего Рейха. 


Серия флеш-роликов Хао-Хюо (рисовон- 
ный экшен от этой конторы вы уже могли ви- 
деть на компакте прошлого номера). Объе- 
диняет эти ролики одно — векторная графи- 
ка, постоянный мордобой и море черного 
юмора 


Внимание! Редокция сообщает, что все 
присланные читательские работы нами про- 
смотрены и протестированы. Мы выклады- 
ваем только то, что, по нашему мнению, яв- 
ляется лучшим из пришедшего. Детольную 
информацию по всем роботом вы обнару- 
жите на компакте в разделе “Игровая зо- 
на"/"Работы читателей “Мани”, о краткий 
перечень находящегося том вы можете уви- 
деть ниже. 


Роботы просьба отсылать по одресу 
САМЕРОМЕ@ИСКОМАМА.КИ, Все фойлы 
должны быть запакованы в один архив, пред- 
почтительно КАЁ, К работе необходимо при- 
‘лгать описание и инструкцию по установке и, 
желательно, пару-тройку скриншотов. Работы 
без описания не принимаются, 


Демиурги 
Четыре колоды (по одной для каждой расы] 
от [оо] 


Ил-2: Штурмовик 
Шесть великолепных миссий из серии 
“Возмездие”, овтор Альберт Лобочев. 


Соитог-5тКе 

1, Зомена модели 1-5 от ТНЕ ОЮ@ВЕ 

2, Вэйпойнты для карты сз_датита_авзаий, 
автор — Сергей Кузнецов 


Раю И 


Герой-варвар 30 уровня по имени Рагна- 
рок, прислол Артем Русаков. 


$тагсга 
Карта Маг п па, автор — Тоб) 


Игра И"&0 

Подарок от преданного читателя, скры- 
воющегося под псевдонимом Ке$рес! 
Представитель элитного жанра текстовых 
ВРС. Игра достойна самого пристального 
внимания, 


Обои 
Две оригинальных обоины от с3.Роо!т@п. 
Посвящаются РаЙо\ Тасйсз и Оп! 


ЗКЕАТНМАТСН 


ЯоаКе Ш! Агепа 

Модификация ЕоЫК 

Попав в соперника из Вайдип’а, вы увеличи- 
те число своих фрогов ож на целых четыре. А 
вот зацепив его взрывом ракеты, получите лишь 
два, При этом противник не умрет, Кок роз на- 
оборот — он приложит все усилия, чтобы отпра- 
вить вас к праотцам, Максимум очков — восемь 
— вы завоюете, если убьете противника прямым 
поподанием из любого оружия, усиленного с 
помощью Слуад Оатаде, Интригует? Это толь- 
ко часть провды. Вся правда — в разделе 
Оеа# тои, Ну и на диске, разумеется. 


Упгеа! Тоугпатеп! 
Модификация б00Х 


По многочисленным просьбам и по при- 
чине собственного намерения мы ставим на 
компакт потрясающий мод для Цпгеа| 
Тоутатеи!, назывоющийся 6007. Подроб- 
но прочесть о нем вы можете на отдельном 
текстовом блоке. 


Модификация 

Те!еРгад бип 

Вариация на тему очень популярного му- 
татора пмадф. На старте кождому игроку 
вручают пушку, убивоющую одним выстре- 
лом, Интересен принцип ее действия — при 
поподании во врага игрок телепортируется 
на его место, разрывая тело жертвы телефро- 
том, В альтернативном режиме стрельбы иг- 
рока просто телепортирует в место поподо- 
ния луча, Получается такой гибрид Епрапсеф 
Зноск Ве и Тгопуюсоог. Поначалу резкие 
скачки с места на место очень непривычны, 
однако, наловчившись, из них можно извле- 
коть огромную пользу. Ну о что касается му- 
татора — пад он вряд ли вытеснит, но кок 
‘ольтернатива — вполне сгодится 


Модификация Агзепа! 

Модификация основана на принципе ‘от 
простого к сложному”. При запуске вы со- 
ставляете список оружия, причем слабые 
стволы помещаете в начоло, а более силь- 
ные — в конец списка, Помимо стандартных 


‘Составители блока “Оеафта!св“: 
Олег Полянский, 
а также Алексей Кравчун (“Клубы России") 


видов оружия ЦТ, вы можете использовоть 
любые пушки из \уеароп-расКов. В начале 
боя игрокам выдают случайное, но мощное 
оружие из конца списка. Когда боец кого-ли- 
бо убивает, первое оружие у него изымает- 
ся, уступоя место более слабому стволу, Ток 
происходит шесть раз, и мощность получае- 
мых пушек все время снижается. Последний 
фраг обычно приходится набирать с писто- 
летом или вообще с |трас! Наттег’ ом 


Модификация 

Иво износ Мо 

Здесь, если игроку удается ловко пущенной 
рокетой отбросить противника в пропасть, он 
зарабатывает фрог, о противник не уходит в 
минуса, Соответственно, те моральные уроды, 
которые при игре в СТЕ в погоне за личным ре- 
зультотом столкивают товарищей, будут полу 
чоть законные минус-фраги. Мутотор полно- 
стью оправдывает поговорку *все гениальное 
— просто”. Элементарная идея, замечотель- 
ная реализация, и никаких больше неприятных 
моментов, связанных с потерей кровью заро- | 
ботанных фрогов из-за подения в пропасть не 
по своей вине, Моленькое чудо. 


Утилита ИМОР Тоо! 

В прошлом номере мы дали себе обещо- 
ние положить на компакт эту замечательную 
утилиту. А уж если мы обещание себе даем, 


то держим его железобетонно. Так держим, 
что оно и не рыпнется. Что же касается 
МОР Тоо! — то это лучшая в мире про- 
громма для беспроблемной установки мо- 
дов и мутоторов для (Л, Что особо прекрас- 
но — за авторством наших, российских про- 
граммистов. Которым одно спасибо — за то, 


что сделали, и второе — за то, что разреши- 
ли выложить на компакт. Ток что пользуй- 
тесь, уважаемые, Имейте фан! 


Соитег-5нКе 


Иллюстрации 

для руководства 

Кок в словные былые времена, мы публи- 
куем советы по тактике на карте Че_риапез! 
Сомо собой, советы исключительно полез- 
ные, К которым прилогаются исключительно 


полезные скрины. Которые вы можете уви- 
деть в журнале. Но можете и на диске. Том 
крупнее, как-никак. Видно лучше. 


Киберспорт 


Реплен 

Демки финольных игр турнира по ИСЗ, 
организованного немецким киберспортив- 
ным сайтом Со4\с3.4е, с участием 
К.Коа(@)] и ОдеТоЬ. В чемпионоте приня- 
ли участие сильнейшие игроки Германии и 
всей Европы, так что поклонники новой игры 
найдут в этих реплеях немоло новых строте- 
гических находок 


Демки 
Для тех, кто постигает азы тимплейного, 
мастерства в Оуаке 3, выкладываем демки 


финальных игр крупнейших европейских чем- 
пионотов прошедшего месяца — Еугосур 5 и 
ап Агепа 7. Томе и Ргохас демонстрируют 
просто виртуозную игру. Смотрите, учитесь, 
восхищайтесь. 


КЛУБЫ РОССИИ 

На компакте вы сможете ознакомиться с 
информацией о компьютерных клубах Рос- 
сии. Не обо всех, а исключительно о тех, вла- 
дельцы которых прислали нам одрес своего, 
клуба, контактный телефон, данные по уста 
новленным компьютером и так долее. Редак- 
ция выражает уверенность, что информация 
‘будет вам полезна. 

"Смотрите в разделе “ИнфоБлок”. 


\®9дДЕМОБЛОК 


Кок обычно: что конкретно пойдет на 
диск, пока что неизвестно и будет решаться 
в последний момент. Есть мнение, что вле- 
зет Гагзсаре: Тне Сате, ролевая стратегия 
по мотивам одноименного телесериала 
Токже можете ожидать  ЗнопдНо!: 
"Сгозадег, аддон к одной из наиболее инте- 
ресных стратегий прошлого года. Ну и плюс 
по мелочи, а также то, что может выйти за 
пору дней до сдачи мотериолов по ком- 
покт-диску. 


Патчи 

Сегодня у нас слегка необычный выпуск 
“Потчей”. Помимо обычных игровых патчей, 
‘среди посетителей этого диска завелся потч 
для. сомого диска. Дело в том, что предыду- 
щий компакт-диск во многих случаях не заво- 
дипся под системами типа УИпдомз 2000 и 
УИпдочуя ХР. По сему поводу, помимо прочих 


мер, нами был выпущен потч, разрешающий 
данную проблему. Подробнее об этом вы 
сможете прочитать на текстовом блоке “За- 
пуск августовского компакта", который нохо- 
дится где-то поблизости от этих строк. А вос- 
тольном.. 

“варез 2: Канун Рагнарека" 

Версия: Роись 2 Рейтинг: 4/5. 

“Герои Меча и Магии №" 

Версия: 1.13 Рейтинг: 5/5. 

“Терои Меча и Магии №" 

Версия: Обновление 4_2 Рейтинг: 3/5. 

“Демиурги” 

Версия: 1.07 Рейтинг: 5/5. 

“Джаз и Фауст” 

Версия: Обновление 2 Рейтинг: 3/5. 

“Меч и Магия Х" 

Версия: Обновление 2 Рейтинг: 3/5 


Объяснение рейтинговой системы, описания 
‘патчей и все остальное читайте на компакте, 


‘Составители: 
“Демо-версии” и “Патчи” — Святослав Торик 
Трейнеры" — Армен Есаулов 


Трейнеры 
Куда ж настоящему игроману без трейне- 
ров? Просили? Получайте! 

Анпе Тусооп, Ап! Ехтете Васа, 
Ва!зтух, Воск апа УМние, Соттал4 & 
Сопдиег: Уут!$ Веуепде, Ехтете. 
Рай\Ьго\м 4, На!-Ше: Вше НИ, НаН- 
Ше: Оррозпа Рогсе, НюН ВоПегт, 
Ноуе Сазто 2002, [едтоп, Ма4е 
аз! “67, Оуепог4, Рапгег Сатраопз 
— Могтопду ‘44, Рисие 15[е, 
Римоеег 5 Воипуу: Аде оЁ Зой И, Вес! 
\\ог, Зофег оЁРопипе 2: РоцЫе 
Ней», расе НоВЗЕ, \/а!ег т Риге, 
\№онд$ оЕВИН 2. 


Подробное описоние всех тренеров вы 
найдете но диске, зайдя в раздел Трейнеры“. 
Особо нуждающиеся том же смогут прочесть 
краткое объяснение, что такое трейнеры и с 
чем и кок их едят 


ЗАПУСК АВГУСТОВСКОГО КОМПАКТА 


Уже после того, как тираж предыдущего, 
‘овгустовского номера “Игромании” был отпе- 
чотан, мы узнали, что последние изменения, 
внесенные нами в движок прилогоемого к нему 
компакт-диска, на некоторых мошинах могли 
приводить к некорректной работе компакта 
под старшими версиями У\/пфочьз, а именно — 
\ММпдонз ХР и УМпаомуз 2000. 

Если у вас проинсталлировон УИпфомз ХР. 
либо \Мпдомз 2000, то, вероятно, компокт 
прошлого номера либо не захотел у вас зопу- 
‘скаться вообще, либо запустился с критически- 
ми ошибками. Под У/пдо\з 95/98 подобной 
проблемы не возникало. 

Но практике, компакт-диск можно запустить 
под \Мидо\5 ХР, если воспользоваться масте- 
ром совместимости программ, что многие и сде- 
‘поли, В случае же с МИпдом 2000 не обойтись 
‘без использования подготовленного нами пат- 
ча, Нуи, кок крайний вариант, если у вас проин- 
‘поллированы одновременно и УИп2000/ХР, и 
УИпфоме 98, то вы можете загружаться под 
УИпдоуз 98 и тогда уже запускать компакт. 

Это было кротко. Теперь — подробнее. 

Запуск СЮ №08 под ИПтаомз ХР. 

Для запуска под УМпдо\з ХР надо выпол- 
нить ряд простейших операций. Вам надо сде- 
„лоть следующее: 


2/1. Встовляйте компакт-диск в СО-КОМ 
дисковод. Зопускойте УИпдомз Екруюгег (Про- 
водник. Выбирайте компакт-диск, В корне ком- 
пакта вы увидите файл сйК.ехе. 

‚2.2. Щелкните правой кнопкой мыши на 
5К.ехео. В появившейся менюшке выбирайте, 
пункт Ргореез (Свойства}. 

23. В верхней части возникшего перед ва- 
ми окошка выбирайте вторую закладку — 
'СотраНЫИу (в русской версии — вероятно, 
Совместимость). 


24. Ставьте голочку около Вип ргодгат 
п сотроНЫЙу тоде (юг: и ниже выбирайте 
УИпдсмз 98 / МИпдомз МЕ. 

2.5. Ножмите ОК, чтобы изменения вступи- 
ли в силу. 

2, Собственно — все. Двойным щелчком 
но файле ФвКехе вы зопустите августовский 
компакт-диск. 

По идее, если МИпдомз ХР будет работать 
корректно, то вом придется выполнять эту всю 
операцию лишь единожды: система запомнит 
все настройки, и при следующем запуске ком- 
пактуже пойдет без проблем. 

Запуск СЮ №08 под Ито; 2000 

Для решения проблемы с запуском нами 
был изготовлен потч, использование которого 
позволит вом зопускоть компакт-диск на 


ММпдомз 2000/ХР. Патч находится на этом. 
компакт-диске в разделе “Патчи”, Инструкция 
по пользованию патчем — том же, 
Заключение 
На этом все, Мы огорчены больше вашего, 
что подобноя ошибка возникла. Увы, но преду- 
смотреть все скрытые подставы и ловушки, ко- 
торые готовят многочисленные варианты 
УИпдоу5, подчас оказывается невозможным. 
Сейчас компакт уже работает как прежде 
— на всех операционках семейства У/пдо\е. 
Редокция журнола “Игромания” приносит вам 
свои извинения и искренне надеется, что это 
был первый и последний раз, когда подобная 
неполадка с нашим компакт-диском возникла. 
Редакция журнала “Игромания” 


`РЕАТНМАТСН 


Пива Гошгиамеюе: со 


Абсолютный раздела 
“ес!то!Н” позапрошлого, 7-го номера 
“Игромании”, не попавший на компокт из- 
за своих астрономических размеров, Ноте- 


мегахит и: 


перь свободное место появилось, да и коли- 
чество писем от читателей с требованием 
(были даже угрозы) выложить мод превыси 
ло все мыслимые пределы, Ну что ж — серд- 
ца у нас не железные, столь мощному чита- 
тельскому напору противостоять мы не в си- 
лах. Заказыволи — получите. И распиши- 
тесь. Пулеметной очередью на бренном те- 
ле врога. 

Чтобы вы вспомнили — перефразировка- 
цитата той стотьи. Одним абзацем. 

В СОр7 вы играете зо, условно говоря, 
богов. Которые сражаются известно за что 

за фраги, Поночалу все это очень нопоми- 
нает Моца! КотЬо! — те же линейки жизни, 
бойцы в красивых стойках, разве что счетчи- 


й 


Но потом понимаешь, что 


ко времени нет 
фойтинга здесь ненамного больше, чем в 
оригинальном ЦТ. Суть игры не изменилась 

требуется изничтожить противника любы- 
ми доступными способами, Вот только ника 
кого оружия на картах нет, как, впрочем, и 
‘аптечек/брони/артефактов. Зато каждый 


боец ноделен уникольными способностями, в 


основном деструктивного характера. Среди 
них — лазеры из глаз, фойерболы из рукипу- 
шечные ядра непонятно откуда. Разумеется, 
богом доступны сверхзвуковые скорости бе- 
га и способность летоть 


ку содержит 2 ремикса оригинольных карт 
(отег! и Роста М/ои4), 10 новых карт для 4 
режимов игры (ТЕ, ОМ, РОМ, ТОМ) и 2 но 
вых модели со скинами для них, Так что если 
вы еще не установили его — спешите сделать, 

А вот МоПейа РаН, который тоже не. 
пременно требуется, если у вос не англий- 
ская 436-версия ЦТ, мы выкладывоть не бу. 
дем. Потому как он был на компакте про. 
шлого номера. Надеюсь, вы бережно храни 
те архивыё Или столь же бережно потчите 
ИТ? Тогда проблем не будет 

Подробнее о 6ОР7 можете прочитать 
на компакте. Том имеется дубликат текста из 
“Оедфтоай” 7-го номера. И том же инст 
рукция по установке. Как обычно 


И зоключение: “А пока остается констати 
ровать: у 607 Теат получилось. Мод бе 
зумно динамичный, вполне тродиционны 
чтобы не оттолкнуть от себя любителей клас 
сического “Анрило”, и достаточно оригиноль 
ный, чтобы не дать игрокам заскучоть через 
пару матчей. “Игромания” рекомендует" 

Для устоновки СОБЕ необходим Вопуз 
Раск 4: Тне Спязитаз 2000 Раск. Поэтому мы 
оный бонус-пак выкладываем повторно. Он 
принесет много радостей детишкам, посколь: 


ПО ЖУРНАЛУ 


Виехх&$0хх 
Галерея 


Звезды нынешней выставки достижений 
скриншотного хозяйства — Сапгогой и, ко- 
‘нечно, ЗуБепа. Две игры, которые мне поче- 
му-то хочется назвать женскими. Не в смыс- 
ле, что они для женщин, а в смысле, что жен- 
ского они роду — и по названиям, и в плане 
половой, пардон, принодлежности героев. 
То бишь героинь, в данном случае. Обе кро- 
совицы, комсомолки и где-то доже спортс- 
менки. Одна Кэт, другая Эми, Одно Эми, 
другая — Кэт. Три буквы, кок ни крути. Все 
очень по-женски, Так что смотрите, мужики. 
Любуйтесь 


Территория разлома 


Стать 

“Поколение [ФоОМ” 

Аууу, старые думеры! Ауу, новые думеры! 
Ау доже те, кто про боот слышал только от 
дедушки в скозке на ночь, Общая тревого, ко- 
роче| Всем встать, 

'Ооот идет. 

Есть токое выражение — “годы красят” 
НУ, кого они там красят и чем — дело деся- 
тое, но компьютерных игр это точно не ко- 
соется, Они тоже стареют, причем куда бы- 
стрее, чем творения в иных развлекатель- 
ных сферах, Но оот, хоть и стар, все еще 
продолжает оставаться суперстар, вы не 
находите? Игра-веха, игра-поколение. Вос- 
поминания вышибают слезу. Слеза летит 
на пол и разбивается насмерть. Оно не 
вечна, в отличие от “Дума”. Хотите посмот- 
реть, как преображается вечность под кис- 
тями умелых реставраторов? Милости про- 
сим — дверь в [Ооот теперь открыта для 
хождого, Для кождого читотеля “Игрома- 
нии”. Входите без стука, чтобы не спугнуть 
их — импов, зомби и какодемонов. Они 
снова готовятся стать дичью на вашей охо- 
те, Но теперь это куда более современная 
дичь. Она состоит из полигонов. Она трех- 
мерно, как октаэдр. Она ждет своего залпа 
из трехмерной двустволки. Последнего, ре- 
шающего, заключительного, Вернитесь в 
прошлое и умойтесь вечностью, Кок всегда, 
оно густая, липкая и красного цвета, [оот 
ждет вос. 


Статья 

“Цифровые в: ки” 

‘Демо-версии программ М} Зи ю, ТасШе 
12000, ВРМ Эл и ТгаКог. 


Статья 

“Угонщик в Москве” 

1. бмедйог — программа для создания и 
редактирования дж-фойлов. 

2. МС — утилита для распаковки/запа- 
ковки |тод-файлов 

3. СуагезрасК — уникальный редактор для 
СТАЗ с огромными возможностями. Применя- 
ется в основном для работы с графикой в фор- 
моте игры, 

4. Аидюед!ог — программа для вытаски- 
вания звуков игры из архивов. Поставляется с 
исходными кодами на Разсо! 


Статья “Рудокопы тибери- 
умных копей 

1, Стах — бесплатная облегченная 
версия ЗО Мох — утилита тах, В 
программе реализованы все основные 
функции полного пакета, обрезаны лишь 
“тонкие” функции. 

2. Стотья “Трехмерное ателье”, 
опубликованная в пятом номере “Мании” 
за этот год 


Почта “Мании” 

Количество талантливых геймеров впечат- 
ляет. Еще пара месяцев, и журнал "Игромания" 
сможет выпустить сборник фантастических 
рассказов на тему компьютерных игр. Конкрет- 
но в этом выпуске мы повторяем былину “Сказь 
про то, как два чела по правду ходили" произ- 
водства товарища Уапдег’о; также читайте 
олиено-отождествленный “Мурвк” и актуольно- 
оптимистический “Продажа пиратской продук- 
ции” от Сидоренко Павла Александровича; 
кроваво-каунтерстройковский “Жизнь Бота” 
авторства КлзНап и программистско-креоти- 
вистскоя “Пыль”, которую всем читать до конца 
ичьим автором является некто КоВ. 

Кроме того, сладкая парочка стихотворе- 
ний по РаЙом и @иаке и весьма познаво- 
тельный аналитический мотериал, посвящен- 
ный теме искусственного интеллекто. 

В качестве необычного оддона выступает 
‘самопольная игра “Пытка”, написанная одним 
нашим читателем под впечатлением июльской 
"Почты", Сразу оговорюсь, что “детям до шест- 
надцати” запускать ее строго запрещено. 

Добавлю также, что на компакте эти моте- 
риолы следует искать в розделе “Инфоблок” 
Все, кроме игры “Пытка”, котороя публикуется 
номи в разделе “По журналу” 


ОЗГОВОЙ ШТУРМ 


‘Составители: Алексей Кравчун, 
Федор Усаков, Олег Полянский, 
Николай Пегасов, Денис Давыдов и Геймер 


Блок от “Ролемансера” 
“Ролемансер” (мии. го[е- 
тапсег.ги} — ведущий россий- 
ский сайт по внекомпьютер- 
ным играм, совместно с кото- 
рым создается данный раздел 
на компакте, 
ФАЙЛЫ 
1, Готический модуль АО&О: гот фе 
Эвадом. 
2. 080: новые монстры, заклинания и сет- 
тинг Оо Бои. 
3. У/атраттег Рап!азу: карты заклинаний. 
4, Зюйпогад: правила варгейма и сценарий 
5. 1о1® ТСС: деклисты, 
СТАТЬИ 
Статья Константина Асмолова и Мке’а о 
жонрах ролевых систем. 
Все файлы размещены в разделе “Вне ком- 
‘пьютера” (раздел “По журналу”), Все стотей- 
ные материалы размещены в “Инфоблоке”. 


Мадгс: ТВе батегта 

Как обычно, набор деклистов и обновле- 
ния правил. 

Не забудьте, что в “Софтверном наборе" 
всегда выкладывается необходимая для игро- 
ка в МТС программа Мао: Зуйсазе. 

Обратите также внимание на программу 
Мадгс Вох! Это отечественный аналог Мадге: 
Зийсазе, и рассказывается о нем в “Софтвер- 
ном наборе". 


ДЕМИУРГИ 2 


Скринтурс #09. 

Сентябрь 

Ночоло учебного года. Ручки, тетроди, 
преподовотели, скучные (или веселые) заня- 
тия, практикумы. Как отвлечься от всего этого? 
(Очень просто — достаточно поучаствовать в 
Скринтурсе! Как минимум десять минут аль- 


тернативной мозговой работы гарантируют- 
ся. Иигра “Версаль 2” от “Нивала" и 1С — пя- 
ти победителям! 


Героический 
Конкурс 


На компакте вы найдете подборку из пер- 
вых карт, пришедших но конкурс. С информа- 


цией из “карто-паспортов”, с нашими коммен- 
тариями и со скриншотами. Играйте, опреде- 
ляйте лучших! 

Аеще мы, конечно же, повторяем правила 
для Героического Конкурса и выклодываем 
паспорт карты (файл в формате №4; токой пас- 
порт вам необходимо приложить к карте, от- 
провляя ее на конкур) 


`ФОФТВЕРНЫЙ НАБОР 


Гвоздь номера 
ВепсвМагХ 


На мой взгляд, это — наиболее объемный 
системный монитор. Состояние процессоро, 
мотеринской карты, видеоплоты, а токже 
других устройств. Не умеет, кажется, только 
темперотуру процессора показывоть и со- 
стояние наушников, При всем при этом — аб- 
солютно бесплатно. 

Тип программы: простейший #теемаге. 
ЙТИнг 
нинининнне 


Свежатина 
А5 тр3 р/ауег 


Очередная альтернотива небезызвест- 
ной программе МИпатр. Играет, провда, 
только трЗ. Зато компактный, с необычным 
интерфейсом в виде пристовочного джойсти- 
ка. Токой просто приятно показать, скожем, 
девушке. Или другу подарить (благо весит 
этот плеер всего полдискеты, в отличие, ска- 
жем, от ММпотр)} 

Тип программы: полный {иве\иаге. 

РЕЙТИНГ 

нонанонние 


пойзв Тгсйтег 

Отличная программа для подтягивания 
‘английского языка на примере идиом, редко 
используемых фроз и простейшего построе- 
ния предложений. Отличается, во-первых, 
тромотным подходом к делу (фроза, к кото- 
рой даются варианты переводов}, а во-вто- 
рых, тонким английским юмором, Проктичес- 
ки на каждое воше действие идет реакция 
прогроммы, например, “Не угодол? Ничего, 
со мной тоже ток было” или стандартное 
“Молодец. Возьми с полки пирожок”. 

Тип программы: халявный {тееууаге. 

РЕЙТИНГ 

вино новное 


{Воояег 

Донная утилита предназночено для веб- 
‘мастеров, дизайнеров и людей иных профес- 
сий, связанных с графикой и картинками. Так 
вот, эта программа занимается тем, что пе- 
реименовывает, создает “превью” (они же 
1ВотЬлой$} и проводит некоторые другие 
операции нод массами картинок. Поддержи- 
воются формоты РС и ВМР, Рекомендуется 
как минимум к просмотру. А там сами погля- 
дите — нодо или нет. 

Тип прогроммы; совсем теемуаге. 

РЕЙТИНГ 

ниннининие 


Мадгс Вох 

Вариация на тему Моде ЗуНсазе. Католог 
карт из Мадк: Тре Санейпа, позволяющий 
просмотривоть и фильтровать карты по ва- 
шим предпочтениям, Самое главное и корди- 
нольное отличие — русификация всех имею- 
щихся карт. К сожолению, пока что присутст- 
вуют не все сеты и наборы, но ожидаются в 
скором времени, Еще из интересного: если у 
вас установлена Маде  |мегоснуе 


ЕпсуЧореФа (чье отличие от МТС Оп!пе 
розве что в отсутствии возможности игроть 


дрофты}, то вы можете “прикрутить” картинки 
и карты из базы “Энциклопедии” в Масгс Вох 
Разумеется, базу можно пополнять вручную, 
редоктировоть карты и создовать колоды, в 
последующем тестируя их через Моде 
имегосиме Епсудоред. 

Тип прогроммы: самый что ни на есть {ее- 
аге. 

РЕЙТИНГ 

пивининнее 


Вепатег 2002 

Эта программа предназночена для пере- 
именования и сортировки огромных массивов 
файлов. Умеет добавлять необходимые буквы 
и цифры в начале или в конце названия фой- 
лов (перед расширением), может перемещать 
созданные фойлы в другой котолог, удолять 
старые и даже запоминать, в какой директо- 
рии последний раз происходило дело. Есть во- 
риант интерфейса на онглийском языке, 

Тип прогроммы: обычный такой "ее\аге. 

РЕЙТИНГ 

Г 


$пом 5югт 

Просто забавная утилита, которая в бук- 
вольном смысле сыплет снегом на монитор. 
"Сидите вы, скожем, в ворде, и работаете. Итут 
бац — снежинка. Потом другая. Потом третья. 
А потом снег начинает валить волом. Регули- 
руется скорость падения снега. Иконку всегда 
видно в трее, поэтому подсунуть Эпо\ми Зюгт в 
овтозогрузку достаточно проницательному 
приятелю окожется не лучшей зотеей. 

Тип программы: натуральный {тееууаге 

РЕЙТИНГ 

пиинининие 


Добавления 


Риту ЕННе Не!рег 

(два модул, 

Два новых модуля для ОЦН: РС0213 и 
РС0214. С начало этого года было выпущено 
четырнадцать модулей, из них два свежой- 
ших представлены но этом компакт-диске. 
Нопоминою, что для запуска модулей вом 
понодобится последняя версия базовой про- 
граммы ГЕН, которую вы найдете в “Стан- 
дартном наборе” 


р/сште Ритр 

Если вы помните, мы уже выклодыволи эту 
замечательную программу. Ее свойство за- 
ключается в том, что с ее помощью вы смо- 
жете выкачивать из Интернета картинки, ин- 
дексированные по одному алгоритму. На- 
пример, если в одной веб-папке лежат кар- 
тинки типа зсгееп01 |рд, зсгееп02рд и так 
долее, то вом достаточно указать одрес 
первой картинки (5сгееп01 {ро} и указать 
программе, в каком месте подставлять но- 
вую цифру и на сколько должна расти ариф- 
метическая прогрессия. Выклодываемая 
версия Риге Рутр широко известная в уз- 
ких кругах как 1.7. 

Тип программы: абсолютнейший фтеемиаге 


ТВе Ва" 
По просьбам наших телезрителей мы вы- 
клодываем самую последнюю на момент 


‘Составление и подборка: 
"Святослав Торик 


сдачи компакта версию этого наиболее по- 
пулярного почтового клиента. Маркируется 
она как версия 1.61, к ней же отдельным 
фойлом прилагается официальный “русифи- 
котор". 

Тип программы: тридцотидневный знаге- 
моге 


Антивирус Касперского 

Кумулятивный апдейт за август 2002. В 
базе данных Лаборатории Касперского уже 
57427 вирусов! 


Плагины для ИтАтр 

Новые дополнения для УИпАтр. 

УЧАтр р!д-т. Плогин, позволяющий 
проигрывать розличное видео. Поддерживо- 
ются АУ, МРЕС, МОУ (@усКИте) и ЕЕ 
АММ. Для первых двух используются усто- 
новленные драйвера У/пдо\з МС, для 
МОУ необходимо проинстоллировать Арре 
СилсК Тите, а для АММ достоточно встроен- 
ных драйверов. 

Цпейп р№д-п. Донное добавление позво- 
ляет использовать УИпАтр в кочестве про- 
граммы записи звуко, идущего в Ипе- вход 
вашей звуковой карточки. Можно использо- 
воть микрофон, переходник с магнитофона 
или радиоприемника или иное другое уст- 
ройство. После установки внимательно про- 
читайте геадте — ток, на всякий пожарный. 

Все плагины находятся в одном архиве. 
Распокуйте его в любую директорию и по- 
‘следовательно запустите все ехе-фойлы. По- 
сле чего следует запустить саму программу и 
выброть ОрНопз -> Руд. Том выброть нуж- 
ный плогин и запустить его. 


Стандартный набор 

Мадге Зийсазе. Крайне полезная прогром- 
ма, предназначенная для любителей Мадк: 
Тле Сафейпд. Является справочником по кар- 
там для МТС и тестовой площадкой для про- 
верки собственных колод. Проста и удобна в 
использовании. Помимо самой программы, 
мы выклодываем модуль со всеми картами, 
включая неформальный сет Упошед и самый 
свежайший (на данный момент) набор — 
ли9дтег!, который вы найдете в рубрике “До- 
бавления" 

"Масс Тготег Стеоог. Специальная ути- 
лита, предназначенная для ломония игр, ко- 
торые хранят донные об игровом процессе в 
‘оперативной памяти (а это делает подавляю- 
щее большинство игр). Легко позволяет из- 
менить количество жизней, денег и прочих 
ресурсов, без которых ох как сложно выиг- 
роть. Плюс необходима игроку, который со- 
бирается сломать игрушку, пользуясь инфор- 
мацией из рубрики КОДекс*. 

Токже мы выкладываем свежайшую базу 
для программы Ошу ШМе Нейрег. ВНИМА- 
НИЕ! Без этой версии базы вы не сможете 
воспользоваться свежими дополнениями! 

А еще на компокт выкладывается ОМ 
5.02, без которого, помимо прочего, вы не 
‘сможете посмотреть заставочный ролик, и — 
внимание, новинка стандартного набора! — 
гениольнейший отечественный архиватор 
\МпКаг 3.0, с помощью которого создоно 
большинство архивов, находящихся на но- 
шем компокте (а остольные созданы с помо- 
щью более ранних его версий) 


Дройвера ММА Реюпатюг ХР уег.30.82 для 
\\Мпдомз 98/Ме, МИпдомз 2000/ХР и уег.30.83. 
для \\Ипдо\з МТ 4.0 от 11 июня 2002 года. Са- 
моя последняя и официально сертифицирован 
ноя версия, задорно сверкающоя свежеприш- 
лепнутым клеймом У/НСУ, На всякий случай на- 
помним нашим не постоянным читателям, что 
сертификот качества УИпдо\з Наг\маге Сууа!Иу 
1963 получают только тщательно проверенные и 
отестированные драйвера, снабженные удоб- 
ной утилитой инсталляции и подробной доку- 
ментацией по установке. 

Ничего конкретного о внесенных изменениях 
на сойте не сказано. Скорее всего, суть и смысл 
донного драйвера — это дольнейшоя оптимиза- 
ция и отлодка софта под линейку СеРогсе4 

Как и предыдущие версии в линейке 
Рейопс!ог ХР, данный драйвер поддерживает 
все чипы, выпускаемые и выпускавшиеся ра- 
нее компанией МУЛЛА, начиная с КУА 
ТМТ2/ТМТ2 Рго. 

Неофициальные и невероятно продвинутые 
для любительского уровня драйвера под линей- 
кукорт оп Возег, Зоип4 Возтег Цуе[ и 5оипа 
Вомег АуФоу от команды КХ Рго[ест. Пакет от- 
штомпован версией 5.00.3522 и оптимизирован 
под нужды профессиональных музыкантов и дид- 
жеев, В комплекте имеется собственно \/ОМ- 
дройвер, специальным образом модифициро- 
вонный для минимального времени отклика в 
ОнедХ (ток кок я не музыкант, зачем это нужно, 
не зною), и мощный новороченный миксер, по 
функциональности и обилию фишек больше на- 
поминающий какой-нибудь музыкальный редак- 
тор. Графический интерфейс пользователя 
прост, удобен и как это сейчас модно, поддер- 
хивает скины, 

Отмечу, что для игрушек этот драйвер не 
подходит. Во-первых, по причине своей четкой 
заточенности под профессиональных музыкан- 
тов, во-вторых, из-за отсутствия поддержки ЕАХ, 

Но компакте помимо архива с драйверами 
ноличествуют набор необходимых ОЦ-библио- 
тек и два симпатичных скина. Полный список 
поддерживаемых звуковых плат опять смотрите 
но компакте. 


1, Перечень номеров “Мании” с указанием, в 
каких номерах (из числа еще присутствующих на 
‘склоде) какие руководства и прохождения пуб- 
ликовались (на страницах журнала или на ком- 
‘покте), 

ВЫ МОЖЕТЕ ЗАКАЗАТЬ ТРЕБУЮЩИЕСЯ 
ВАМ НОМЕРА. 

2. Информация о технической поддержке, инст- 
риция по использованию Маф Тгатег Сгесог в 
немирных целях и инструкция по установке файлов 
в“Овафтойср” (слегка обновленный вариан7). 
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ВИНМИ 171339 - УЧИ ВУВОЕОУН У ^УалИ - ЧНЕИЖ 


тр 1 
ДРАЙВЕРА 
июня 2002 годо. 
инФо 
БЛОК 


База Си Ме Нарег 
Реюпаог ХР уег.30.82 
для УНпфомз 98/Ме, 
ММпдомз 2000/ХР и 
уег.30.83 для 

1. Статья © 

жанрах в 


'Вооег 


'Мадк Вох, Вепатег 2002, 


"поч Эюгт 
Антивирус Касперского: опдейт 


за овгуст 2002 


Риге 
Тре Вой 1.61 + русификатор, 


Плагины для УИПАтр: УЧАтр 


и лет 


АЗ пр3 рюуег, Епой5В Тготег, 
Суну бе Нарег модули 
РС021ЗиРСО214 
Стандартный набор 
Мадус Зиисозе, 

Моб Тгойтег Стеоог 

05% 5.02 


Уипвог 3.0 
Мпдом$ МТ 4.0 от 


Свежатина 
Добавления 
Драйвера МИРА, 
ролевых играх 

2. Стихи и 

3. Многое 


другое 


рассказы 


12000, 


‘гад: правила. 
Тье безнеето 


3. Мотаттег Ропозу: карты: 


зо 
Первая подборка: конкурсные 


Декелисты, обновления провил, 
корты! 


Блок от "Ролемонсер 
прочее 


1. Готический модуль АР80: 


Территория разлома 
Вне компьютера 

Гот йе Эвадомь 
Героический Кон- 
курс 
СОФТВЕРНЫЙ 
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Гвоздь номера 


Конкурс не для слепых! 
'МеВепсВМогХ. 


Скринтурс №09. 


2.080: новые монстры, 
Сентябрь 


заклинания и сеттинг 


'ОаЬоипа. 


варгейма и сценарий. 
5.19 ТСС: деклисты, 


Мос: 
мозговой 


ШТУРМ 


‘демки М) Эш, Тасй 


собственно Роот и 
ВРМ Зою и ТгаКюг 


причиндалы к нему 
2 
зело! 
4. ба! 


щия \Упо Рознед Ме 


Утилита МОР Тоо! 
Соитег-5тке 


Иллюстро 


е: Оррозпд Рогсе, НВ 
Роег, Ноуе Созто 2002, 
ция ТееЁгод Суп 

для руководства. 


1едюп, Маче Ес: *67, 
Римотее"'> Воит!у: Аде оЁ5о 


Оуейога, Ропгег Сотрокиз — 
Рес! Мог, Зо/ег оРРопипе 
Упгеа! Тоигпатет! 
Модификация СОР 
Следиог, МС, СуаЗгезвоск, 
Аодое 


Могтопду "44, Риме: 
оцЫе Нек, Зрасе НоЕбЕ, 


РЕАТНМАТСН 
@иаке Ш Агепа 
Модификация Рок 

ПО ЖУРНАЛУ 
Е \е22&5ихх 


Голерея 


Вскрытие 
Мастерская 
Почта “Мании” 


Имена и явки 


Клубы России 


Модифи 
Модификация 
Модифик 
Киберспорт 
Реплеи ММогсгой 
Демки Сиске 3 Агепа 


з 


“Одень куклу Вуду", 
Демиурги у.1.07 


Меч и Магия Х Обновление 2 
'Соттапа & Сопашег: 


Патч для СО№08 “Игромании” 


Трейнеры 
Рога 4, Нойие: Вше ЭЙ, 


Демиурги, Ил-2: Штурмовик, 


"Сошгиег-Энке, Даю 
ОварЕез 2: Конун Рагнарека. 


Рок 2 
Але Тусооп, Ап Ефгете: 


Дополнения к “Иг- 
ровой зоне" 
Работы читателей 
Рогзсаре: Ве боте 
‘ЭнопароВ: Сеозафег 

Герои Меча и Магии Мул 
Герои Меча и Могии М 
Джоз и Фоуст Обновление 2 
Вастд, Войзух, Воск опф 
Ув 

Уши" еуепде, Едгете 


24, 7виз: Те Момег оЁ 
ДЕМОБЛОК 
Демо-версии 
Другие демо-версии 
Патчи 


Омтриз 


22. Зюг Маг: баюсйс 


Вонедгоипф5 
23. ве ть 
25.700 Тусооп 
СвеМах 1.6 
Коды для 3960 игр 
Хоо-Хоо 
Мани! 


У2К Тех 


'Моггочиа4 


Векл о Сьооз 
М5 


эЖдЕНия, 


1. Мемегитег МОВБ, 
Агепа 


СИ 
18. Соске 


Негоез о МН! олд Моде 


12 Неговз о МЮНЕ 074 Моде М Обновление 4_2 


Операция НозпротЕ Со 


Дополнения для игр  вгаой, Игра №80, Обои 
Меуепмий 


`01. Ил-2: Штурмовик 
13. 24 КАюнИЕ 24 Очко 


14. Мах Раупе 


ИГРОВАЯ ЗОНА 
Тема компакта! 

02. Крутой Сэм (бепоцз ат) 
15, Мегозой Той Зитуюог 
20. Зофег оРРойипе И: РодЫе 
н 


БАЗА КОДОВ ДЛЯ 700 ИГР 
Нен-ы+ 


Мосваг Миг 
09. Стоп Твей Ао 3 


2. Аде о \Мопдегз И: Те 
10. Ной-ше 


УИгог'з Тгопе 
06. Рпдеоп еде 


РУКОВО, 
3. Сгапд Твей А 
07. Еег сто 


4. Муагсгой 


5. Зфепа 
08. Етрие Еайв 


ПРОХО: 
КОрсх 
05. Бворез 
19. Вед Аей 
21. Знопово& 


3. Сводная таблица КОМПЬЮТЕРНЫХ КЛУ- 


БОВ РОССИИ 

4. Информация о работавших над компактом, 
о музыке и о ролике на компакте. Всевозможная 
информация, короче говоря. 

1. Статья о жанрах ролевых систем, предостов 
ленноя порталом “Ролемансер" 

2. Уйма всяческих рассказов и стихотворений, 
поступивших из “Почты Мании” 


В директории \ОВАЕТ на компокте в фор 


мате „ТЕ лежат исходники всех текстовок, к 
торые пошли на компакт, Если вы предпочито 
ете работать напрямую или если вдруг обе 
лочка у вас не запускается или глючит — ищи 
те там подробности по инсталляции и вообще 
развернутые описания всего того, что на ком 
пакте находится. Единственное, что в этом ка’ 
талоге может отсутствовать, это некоторые 
материалы “ИнфоБлока” 

Файлы ТЕ открываются любым нормаль 
ным текстовым редактором, включая \\/ог 
Раф и Месгозон \Уог4. Рекомендуется пс 
следний 

Подробности о том, как работать с ком 


пактом напрямую, читайте в файле 
СРАОРАЕТ\геадте|.1#. Там четко и понятно 
излагается структура тройного соответствия 
разделы “СР-Мании” — оформление фай 
лов — директории на компакте. 

Файлы, находящиеся на компакте, запако- 
воны с помощью УУМпаг 3.0. Вы найдете его 
по одресу СО:\5ой\апааг«\УИпВаг. Учтите 


прежние версии УИпВаг не умеют распоковы 


воть архивы, сделанные в УИпВаг 3.0 
Вступительный ролик, находящийся на ком 
пакте, лежит в корне компакта: СО:\1.ам. Для 


просмотра потребуется установить кодек 


ОмМХ, который вы легко найдете по адресу 
СР:\$оН\апдага\ОМХ. Просмотривоть ро 
лик лучше всего с помощью ОМХ РГвуег, кото. 


рый устанавливается вместе с кодеком. При: 


мите во внимание: системные требования 
ролика гораздо выше, чем у оболочки к 


пакта 
Музыка, находящаяся на компакте, пребы 
вает в катологе СО:\ХА\, а перечень компс 
зиций вы можете посмотреть в фойле 
СО:\тияслж. Играется музыка с помощью 
УИпАтр или любого другого тр3З-плеера, 


Успешной вам навигации на компокте 
“Игромании”. № 


Редактор рубрики “СО-Мания” и компакт-дис 
ка: ГЕЙМЕР (дотег.зоБакологотапю.ту) 
Редактор “Игровой зонь 
АЛЕКСЕЙ КРАВЧУН. 
Программирование компакт-диска 
ДЕНИС ВАЛЕЕВ ска ДИОНИС 
Дизайн оболочки компакт-диска 
ИЛЬЯ */В/ ГАЛИЕВ 
В подготовке компакта принимала участие, кок 
обычно, добрая половина редакции журнала 
“ИГРОМАНИЯ”. Вторая половина оказывала 
моральную поддержку первой. № 


И тиы 


ГЛЕРВЫЙ 


\УИтег ОТВе Мо 
— официальный ад- 
дон к трехмерной ВТЗ 
ВаНе Кеа!тз, вышед- 
шей этой зимой, То 
‘была, как вы помните, 
просто — хорошая 
стротегия по мотивам 
культуры и мифологии 
японского средневе- 
ковья, основательно 
сдобренная всевоз- 
можными вольностя- 
ми в стиле фэнтези. 
Прежде всего, ВаМе Веа!тз интересна своими нестандартными для жанра 
правилами (в особенности по части “добычи” ресурсов и способов опгрей- 
да юнитов и строений). Но, в принципе, в ней нет ничего сверхъестествен- 
ного — просто симпатичный клон с современным быстрым движком, кото- 
рый позволяет уверенно соперничать с МагСгай 3 по кочеству графики. 

В оригинольной игре присутствоволо несколько враждующих клонов: 
за “хороших” Огадоп и “плохих” Зегреп! можно было играть в сингл, а кла- 
ны 1о1из и Мой были представлены только в мультиплеере. Действие 
УМтег ОЁТве Мо! происходит за семь лет до событий ВаМе Веа|т5, когда 
клан Огадоп еще не был основон, а подозреваемый в убийстве отца но- 
следник клана Кепй все еще пребывал в изгнании. 

Аддон состоит из одной кампании в 12 миссий. Играем за клан Мо! 
Цель зотеваемой войны — освободиться от гнета некромантов 10115. Пер- 
вые четыре битвы разворачиваются в шахтах, где всем заправляет правая 
рука главы клана Зегреп! — Ууапе, волшебница с садистскими наклонно- 
стями, Лидер клана У/о! СгвуБаск узнает о планах Умате использовать 
древний артефакт “Череп Белого Волка” в непонятных, но, конечно же, 
грязных целях — и тут же поднимает восстание, 


ЗНА 


5агса$Не Рака 
гето_раггокФуаноо.сот 


Выбравшись на поверхность, вы обнаружите, что условия существой] 
ния сильно изменились. Используя артефакт, Ууате устроила нечто вро 
глобального похолодания. Сочная травка погребена под метрами сне? 
рыбки зомерзли в пруду — в общем, стоит основательный дубильник, о ре 
(основной ресурс игры), как известно, в условиях перманентной зимы ра. 
тет не очень-то. Вот вам и готово развлечение. 

В войска противоборствующих сторон будут зачислены по два клоб: 
боевых юнитов и по одному новому герою на каждый клан. Также в см 
ках строений каждого клона прибудет доступных конструкций и апгрейд 

Геймплей, графика, модели юнитов — все останется прежним. Токи 
образом, к октябрю у нас на руках будет токой вот небольшой, но ой 
ратный оддончик, Рекомендуется любителям оригинальной ВаНе Веау 


Окрыленные успешными (что странно) продажами Реа4у Рохеп ра 
работчики, как это обычно бывает, решили слабать сиквел. Да такой, че 
с сожетом вдвое сильнее прежнего, кучей прибамбасов, долгождона 
мультиплеером и совсем без багов. Сказано — сделано, Доже писоте 
наняли, чтоб миссии помог сделать зохвотывающими 

В сиквеле Расйс ТВесиег, как и в оригинальной Оеа4у Рохеп, сом 
закручивается вокруг группы элитных омериканских солдат. Как вы пони 
на этот роз наши 12 злобных гринго задодут хорошего перцу желтолиз 
чертям из тихоокеанского контингента Японской Империи. Во второй 
ти им придется хорошенько полазить по Филиппинам, Окинаве и ещей 
брой дюжине островов региона. Как и раньше, основная задача любой! 
12-ти миссий — подрывная деятельность на территории противника. Пр 
кравшись за основные оборонительные линии, маленький взвод спосой 
наделать много шума. Если в первой части игры все миссии сводилиз 
максимально тихому" выполнению довольно однообразных целей, той 
этот раз разработчики обещают разнообразить задания и дать нам 
рьез попробовать прочность японской обороны на острие штыка 

Коки раньше, каждый из солдот уникален каким-то умением: незоум 
ной меткостью, талантом взрывника, вэломщика, медика и тому подоби 


8 специолизациях бойцов изменений не предвидится, Зато появилась мас- 
9 новых опций в управлении солдатами и целый арсенал экзотического 
оружия. Мачете очень эффективен в непроходимых джунглях, не говоря 
уже об огнемете. Доже самурайский меч в коллекцию включили — тогда 
омериконские солдаты очень даже ими приторговыволи, но в качестве су- 
ениров, а не оружия. 


Кождьй раз, закан- 
чивоя знакомство с 
очередной МНЬ не- 
вольно зодаешься во- 
просом, что нового 
еще ножно привнести 
вэту игру. Сюда не на- 
совать 30 новых монст- 
ров и сто видов ору- 
жия, Удел всех спортив- 
ных синов — регуляр- 
не норощивание графических мощностей (пароллельно с системными 
пребованиями), ну и, в отдельных случаях, улучшение физической модели 
Этки занимается Весной Апз. Плавно, из года в год развивает графи- 
ческие возможности своего хоккейного тайтла, выловливает ошибки и 
хождый раз добавляет какую-нибудь изюминку. 

МНЕ2003 от общего курса не отбивается: игрушка сменила движок и, 
(‹оответственно, модели игроков и текстуры. Впрочем, пока на этот счет 
подробностей немного, Основные изменения приходятся на менеджмент и 
геймплей, хотя основными эти изменения, в общем-то, не назовешь — так, 
косметика 

Из сомых значимых можно указать переработанное управление об- 
Монныни движениями. Тут нас ждет система комбинаций не хуже, чем в 
Моча! Сотьо!: для выбора нужного трюка жмем ключевую клавишу и од- 
нУкз восьми кловиш на цифровой клавиатуре, Ходят слухи, что можно бу- 
ет ностраивоть собственные финты и выкрутасы, но, похоже, что раньше 
осени они [слухи] не подтвердятся. 

Вроторям и коме- 
ром повтора осново- 
телько вправят мозги. 
Первые научатся под- 
‘проивоться под вошу 
Токтику, о вторые — 
цотельнее снаковоть 
Эффектные голы и 
‘опасные рикошеты, В 
крон встовят специ- 
ольную школу, котороя 
будет зополняться в за- 
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висимости от красоты вашей игры, Заполнив ее на 100%, вы сможете поль- 
зоваться искусственным замедлением времени, чтобы в полной мере на- 
сподиться лучшими моментами игры, Прямо Мах Раупе какой-то! 

Что касается менеджмента игроков, то тут тоже подул ветерок пере- 
мен, Отныне у нас на руках полная история достижений кождого игрока и 
его розвития от игры к игре, Будут учитываться особенности его работы в 
прошлых играх 

И последнее. В МНЕ2003 особое внимание уделено звуковому оформ- 
пению. Во-первых, МНЕ поддерживает Роу Зутоупд. А во-вторых, все эф- 
фекты — от лязга и скрежета коньков, зубов и клюшек об лед до обидных 
выкриков судьи и ответного мата игроков — записаны во время реальных 
игр. Фанатам рекомендую, 

Остается только заметить, что сиквел уверенно опережает предшест- 
венника в кочестве графики и дизайна уровней. Игро изобилует аутентич 
ными локациями: аэродромами, разбомбленными городками, укрепленны- 


ми пляжоми, подвесными мостоми в утреннем тумане — всем, что должно 
быть в хорошем продолжении 


'Орегойоп ее! Пе 

- одна из четырех ар- 
код из  покета 
Орегайоп производст- 
ва 1обгатез. Симуля- 
тор береговой бота- 
реи О. Воскаде (оно- 
лог Веасн Неа) уже 
вышел и на поверку 
оказался просто кон- 
феткой. Выход О. Тег 
Нийр, симулятора тан- 
ка Зрегтоп, намечен 
на август. Следом за ним на “золото” отправится наш ее! Те, и завер- 
шит сие победоносное шествие О. \Уаг п фе Расйс — клон Реай Нагог: 
Рееп4 Те Нее, Его релиз запланировон на ноябрь сего года. 

В О. ее! Че мы управляем дизельной американской субмариной 
класса “Омега” времен второй мировой. Наша лодка отправлена в оди- 
ночный поход для действий на морских путях и в территориальных водах 
противника. Другими словами, от нас требуется торпедировать, топить, 
расстреливать из бортового орудия и пулеметов, забрасывать минами и 
гнилой картошкой все, что пловает/летает вокруг. Ну и временами отле- 
живаться на грунте, если уж совсем прижмут. Разработчики не поленились 
и напихоли в игру массу оригинальных зоданий и возможностей. Наша 
подлодка будет доставлять боевых водолазов для диверсий в портах про- 
тивника, протискивоться сквозь противолодочные сети и минные загражде- 
ния, транспортировать секретные грузы, 

Судя по скриншо- 
там, игра изобилует 
оригинальными лока- 
циями в стиле, скажем, 
фильмов про Индиану 
Джонса, Там есть и сек- 
ретные нацистские ло- 
дочные базы, спрятан- 
ные в жерлох потухших 
островных вулканов, 
штабы, нефтеперегон- 
ные зоводы и судоре- 
монтные верфи, прита- 


ившиеся в узких буятах, о также ощетинившиеся орудиями линкоры, юркие 
торпедные котеро, пикирующие бомбардировщики и целые косяки безза- 
щитных тяжелых транспортов. 

Вот, собственно, и все. Игра имеет шансы стать оброзцом своего жон 
ра. Все зодатки для этого у нее есть, и я уверен, что она в состоянии не 
только повторить успех О. Вюскаде, но и превзойти его — тема подводной 
войны еще свежа и не заезжена. Ток что готовьте торпедные оппароты 
Вспльтие на перископную глубину этой осенью. 


А 


ЩИ 


Про Вауеп Зе мы уже писоли в “Первом взгляде" за позапрошлый 
номер — но как только появились новые сведен 
писать еще разок, Для лучшего усвоения, Игра вряд ли настолько крута, 
чтобы удостоиться чести быть коронованной в "Центре внимания", но и не 
настолько зомызгана, чтобы проигнорировать новую информацию о ней 
Так что — читойте. 

Общий концепт не претерпел каких-либо изменений. Как и раньше, это. 
максимольно приближенный к реольности симулятор операций по осво- 
бождению заложников, нейтрализации террористов и т.д. и т.п. ВатБом 
Эк тем и уникален, что это не игрушечная война, а игра в настоящую вой- 
ну. Сночала долгие минуты, требующие обсолютного внимония и полные 
нечеловеческого напряжения. Потом 
торой одни зодумчиво стаскивают маски и бредут к выходу, а другие осто- 
ются стекленеющими глазами разглядывать потолок. Все по-взрослому 

Как мы уже писали, Ваеп Зе! выполнена на последней, сомой хиппо- 
вой модификации движка Ипгес|, который позволил разработчикам приме- 
нить в игре новые пиротехнические эффекты, улучшенную модель поврежде- 
ний и использовать прогрессивные технологии в дизайне уровней, Модели 
‘бойцов подверглись тотальной переработке. 
высокодетализованную униформу, а создали заново, буквально с нуля. 

Масса изменений ожидает нас и в управлении солдатами, Отныне 


ия, решили, что не грех но- 


молниеносная развязка, после ко- 


ихне просто “одели” в новую 


можно будет не только изменять скорость бега и спуска/подъема по лест- 
ницам, но ползти на брюхе и даже лихо съезжать по перилам. Высунуть го- 
лову из-за угла теперь можно на разной высоте и с разной скоростью. 
Особого внимания требуют двери, Они обладают индивидуальностью. 
Можно буквольно высадить трухлявую дверь ногой, а можно и без лишне- 
то шума тихо отворить и просочиться внутрь. Есть доже такой нужный и 
долгожданный трюк с гранатой 
чтобы пролезла граната, закотываем родимую внутрь и быстро закрыво 
ем ее там, внутри, чтобы не наесться осколков или дыма. Блеск! Только как 
все это будет работоть?. 

Физические характеристики оружия тоже несколько преобразятся. В 


приоткрываем дверь лишь настолько, 


частности, скорректированы отдача, влияние веса, зависимость стрелко- 


вых кочеств от длины ствола и типа используемых патронов, Снайперов об: 


радуют тепловым сканером, который позволит “видеть” людей сквозь тон- 
кие стены и двери. Всего в игре планируется 57 образцов вооружения, но 
наличие редактора УпгеоИЕЧ позволит добавлять новые виды и изменять ха- 
роктеристики старых. Ток что, по словам Шона МакКанна, брэнд-менед- 
жеро проекта, в Вауеп ЗМеЮ будет больше стволов, чем в ВРС заклинаний 

Последние основательные изменения затронули А! противников. Раз- 
роботчики пытаются не только разнообразить варианты поведения терро- 
ристов, но и приучить их работать в команде: не отбиваться от своих, ждать 
отставших, прикрывать друг друга. Что касается мультиплеера, то особых 
изменений в нем не ожидается. 


( 


Зримег Се! — очень 
нетипичная для серии 
“Клэнси чего-то там” иг 
рушка. Типично другое. 
Вот посудите сами: пра- 
вительственный шпион- 
одиночка (для своих 
Сэм Фишер} работает на 
агентство энной степени 
секретности. Живет Сэм в 
едолеком будущем, что 
само по себе не может не 
сказоться на разнообра- 
зии шпионских приборов для маскировки и уничтожения, которыми он но 


шпигован, кок швейцарский нож лезвиями, Теперь мне остается скозот, 
что игра будет насыщена захватывающей атмосферой предотельских № 
триг и мистических заговоров в киберпонковском стиле “Миссия невыпо» 
нима", а потом аккуротно вывести слова “Оеиз Ех” после знака “равно 
Вот это вполне типично. Похоже, что, пользуя чужие идеи и игростроител 
ные мощности ЧЫ ой, Том Клэнси станет самым боготым писателем 3 
всю историю, 

Лодно, чем попусту прыскоть ядом, довойте лучше поговорим об эта 
Фишере. А Фишер парень очень непростой. Его агентство, так назыв 
мый Третий Эшелон, занимается исключительно грязными делами, мяп 
говоря, связанными с внешними интересами Штатов, Кождый огент полн 
стью овтономен и всегда действует в одиночку, не обладая всей информ 
цией о задании — лишь небольшой, необходимой для выполнения части 
Ток что правительство всегда сможет без потерь отбрехоться, если оген 
раскроют. 

Но раскрыть парня вроде Фишера ой кок непросто. Его орсенал и окр 
ботические навыки делают его настоящим кибер-ниндзя, Он свободно 
рабкается по отвесным скалам, лего перемахивает через трехметровй 
заборы, взбирается по каноту и чуть ли не ходит по потолку. Он может пр 
сунуть оптоволоконный кабель с видеокамерой в замочную сквожину и ст 
койно наблюдать за вами. Оглянитесь на дверь, кстати... А приборами ни 
ного видения и тепловыми сенсорами у него буквально набиты карманы 

Что касается графики и физической модели, то, по словам разработе 
ков, последняя версия все того же движка Цпгес! позволяет немало. 
доже приведен пример с бутылкой, котороя, если выстрелить в ее корт 
разлетается на куски, а если отстрелить горлышко — продолжает стой 
Перспективы ясны? 

Говоря иными словами, Зргиег Се есть не что иное, как Нитап втой 
го поколения, Если последний изредка удивлял причудами вроде удон 
или перерезонного сзади горла, то в ожидаемом творении ЦЫ Зой под 
ные штучки будут встречаться буквольно на кождом шогу. Например, наи 
но будет хватать врагов в охопку и прикрываться ими от пуль как щиты 


или пользоваться электрошоком как средством дознания 


Никто и не ожидал, что СОР зачохнет под суровой пятой ТаКе 2 за ко- 
койнибудь один сезон. Нельзя вот так, одним махом, сделать из Моцарта. 
ширпотребщика Сальери. С другой стороны, СО продолся издотелю не 
отхорошей жизни, и теперь, находясь на коротком поводке, мастера кре- 
атива занимаются исключительно проектами, рассчитанными на устойчи- 
вуо прибыль, Экшен от первого лица Мегсопд, несомненно, принадлежит 
ких числу. 

Тем не менее, не 
в<е так однозначно с 
эмм проектом. Про- 
товзгляните на графу 
“Разработчик”! Види- 
те, кроме прочих над 
ним трудятся чехи 
озоп ЗоНуиогк$ — кто. 
же не помнит их 
НОЧеп & Ропдегоиз?! 
Я клоню к тому, что у 
токого состава разра- 
ботчиков плохой игры 
‘получиться не может. Если она вообще появится на свет, конечно. 

Пресс-релиз Месопа практически дословно повторяет анонсы Сгееп 
Веге, Со| Эр: Спа{е и прочих игр вьетнамской тематики. Элитный взвод 
армии США, ток называемая “Командо-А”, выполняет операции за линией 
фронта. Вполне возможно, кстати, что это та самая Команда А из сериа- 
ло, но без черного фургона и без негра с ирокезом. В остольном под опи- 
<оние подходят. Так вот, говорю, спецгруппа из шести натренированных 
бойцов, ивы, разумеется, лидер. 20 захватывающих миссий. Вы с отрядом, 
изрытая шквальный огонь, буквольно прорубаетесь сквозь заросли и вьет- 
хонговцев, штурмуете укрепленные бомбуком вьетнамские деревушки и 
устроиваете засады — словом, веселитесь отчаянно и со вкусом. Разра- 
ботчики уверяют, что в свободное от активной польбы время вом придется 
<еко поворочать мозгами и проявить себя уже не в качестве меткого 
‹трелко, о как опытного тактика 

Кроме того, обещается, что ощущения от всего вышеперечисленного 
будут многократно усилены симпатичной графикой и великолепным зву- 
ком, Хотелось бы верить, Ведь на практике джунгли сих флорой изобразить 
худотруднее, чем пустыню или катакомбы, Во всяком случае, лопухи-попо- 
ротники на скриншотах выглядят не хуже, чем в Нитап, Но и “туман”, к со- 
холению, сгущается уже через каких-нибудь 40 игровых метров. 

Нопоследок хочу заметить, что разработчики немало внимания уделя- 
ют мультиплееру. В нем можно поиграть на стороне северо-вьетнамских 
ВСиприменить на практике все 25 видов оружия. Да и вообще — интерес- 
но повоевоть в густых зарослях джунглей, вслепую, когда каждый куст мо- 
жет оказаться прибежищем снайпера. 
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Недавно североамери- 
канскоя фирма  Забег 
|уегасйуе анонсировала 
экшен от первого лица УИЙ 
Воск. ЗаБег появилась на 
свет около двух лет назад, и 
в ее рождении немаловаж- 
ную роль сыграли русские 
прогроммисты. Они и сей- 
час составляют основу ди- 
зайнерского отдела фирмы, 
расположенного в Питере. 
К сожалению, доподлинно 
не известно, какую роль играют русские в разработке второй игры фирмы, 
экшена от третьего лица Сепоте Ргоеа. 

\УМИ Воск — это подпольная бухгалтерская кликуха главгероя игры Виль- 
яма Роквелла. По замыслу разработчиков, Вилли — самый обычный сред- 
нестотистический учетчик, в котором неожиданно проснулось нечеловече- 
ская жестокость, жажда легкой наживы, крови и мясо. А что? Да из них кож- 
дый второй с таким сюрпризом! Кризис среднего возраста — не шутка 

Так и не сведя дебет с кредитом, Вильям отправляется на поиски древ- 
них реликвий и артефоктов, описанных в дневнике отца. Исполнившись в 
погоне за этими сокровищами научно обоснованного любопытства, он 
режет и стреляет всех нопрово и нолево. 

По хитроумному замыслу разработчиков, соль игры в том, что неким. 
образом Вильям может путешествовать во времени. В частности, он посе- 
щает достопримечотельности античной Греции, древнего Китая и даже 
средневековой Руси. Локации, похоже, выбраны по принципу “где не сту- 
пола нога Сэма” (известно какого). 

Рассказав все это доверчивым журналистам, продюсер проекта Мэтью 
Карк делает тройной финт ушами и замечает, что игро-то на сюжетных вы- 
крутасах зацикливоться не будет, а нопротив, ввергнет нас в бодрый эк- 
шен, нопустит кучу монстров, настроит гектары древних городищ и не без 
ношей помощи завалит их стреляными гильзами. Между прочим, от потро- 
нов образца начала ХХ веко. 

Все оружие игры именно из того времени; кольт “Миротворец”, пулемет 
Льюис и даже потертый гранатомет РМАТ — все старые и стильные. О дру- 
тих видах оружия разработчики упорно отмолчиваются и обещают гранди- 
озные сюрпризы с фейерверками 

Руки и оружие можно взаправду перемазоть в крови. Мелочь, конечно, 
но оригинольная. Старайтесь всегда находиться в гуще событий, и будете 
погорло в бордовой каше и с окровавленным пулеметом в красных лопох. 

Что касается бестиария, то он стандартен: грифоны, минотавры, скеле: 
ты в доспехах и подобное. Хотя, честно говоря... по минотавру с топором. 
из пулемета? Это что, свихнувшийся МОМ! & Маде? 

Иногда придется 
побеготь под ногами 
оживших статуй и по- 
прыгать по всево. 
работаю- 
щим — механизмам, 
Обычное дело, В об- 
щем, экшен получа- 
ется неплохой, но и 


можным 


ничего свежего он 
ном, скорее всего, не 
преподнесет. Есть, 
правда, 
орхитектурные изыс- 
ки, интересные цве- 
товые решения. Чувствуется профессионализм художников. Но, так или 
иначе, игра находится на начальной стодии розроботки, и еще многое мо- 
жет измениться, 

Инапоследок, уважаемые, попрошу обратить внимание на скриншоты: 
Вот они, следы гордой русской культуры — Вильям замохивается на памят- 
ники древности соперной лопаткой. Чувствуете стиль? № 


кой-какие 


р 


Паранойя стара как мир и рае 
простронена ток широко, что это уже 


доже не интересно. Проведем ма- 
ленький тест: казалось ли вам хоть 
раз, что все склодывается один к од- 
ному — картошка подгорела, авто- 
бус уехал, магозин перед носом за 
крылся Что весь мир ополчился про- 
тив вас? Конечно, это заговор! Пустя- 
ки, ерунда, не обращайте внимания 
Лучше подумайте — а вдрукто-то уп- 
ровляет вами? Кто-то невидимый, об- 
лодающий огромной силой, осто- 
рожно дергоет за ниточки — совер- 
шенно незаметно, так что вы ничего 
не замечаете? Вот, повинуясь безот. 
четным импульсом, вы покупаете све- 
жий, блестящий номер “Игромании”, 
нетерпеливо перелистываете строни- 
цы, бегаете взглядом по строчкам 
и совершенно не обращаете внима- 
ния на пару выделенных слов, пробе- 
гаете мимо малопонятного словосо- 
четания Оецз Ех 2: имче Уаг. 
Вот так, Очень хорошо. 


Вы, конечно же, помните, что 
в 2000 году компания [оп Этогт выпу- 
стила Овуз Ех, один из сомых мрачных 
иЕРС-образных из всех известных эк 
шенов, повествующий о борьбе на- 
чиненного множеством кибер-им: 
плантов суперагента Джей-Си Денто- 
на против розличных могуществен- 
ных и таинственных организаций. Ну, 
а если вы не в курсе — советую 
в срочном порядке взглянуть на ори 
тинал, ибо в не столь отдаленном бу- 
дущем выходит долгожданное про. 
должение! Эта замечательная но- 
вость, к сожалению, имеет и обрат 
ную сторону. Дело в том, что некото- 
рым заподным геймерам первый 
еиз Ех показался слишком длин: 
ным — не все сумели одолеть жалкие 
13 миссий и узнать, “чем же все кон- 
чилось". Прискорбно сознавоть, что, 
1юп Зюгт пошла на поводу у общест 
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венного мнения и решила сделать 
вторую часть короче. Право же, хо- 
чется посоветовать разработчикам 
выпустить игру с двумя ехе-файла- 
ми — одним обычным, и вторым, по- 
сле запуска которого вступительный 
ролик немедленно переходил бы 
в финальный — специально для жите- 
лей США и Канады. Однако хватит 
о грустном 

Со времен собьтий Оецз Ех про- 
шло 15 лет. Мир только ночинает 
восстановливаться после череды 
экологических катастроф, необьяв- 
ленных войн и экономических де- 
прессий. Глобальные войны уступили 
место локальным конфликтам — кто- 
то вынужден убивать из-за пищи и во- 
ды, у других же иные цели: несколько 
религиозных и политических групп 
поняли, что пришло время, когда не- 
сколько правильных решений могут 
определить направление развития 
общества на сотни лет, и октивно 
стремятся переделать мир по своему 
усмотрению. 

И вот посреди этого праздника 
жизни появляется суперагент Алекс 
Ди (Аех 0). А как же Джей-Си Ден- 
тон, спросите вы — неужели авторы 
решили избавиться от хорошо зна 
комого игрокам персонажа? И да, 
и нет, С одной стороны, одним из на- 
иболее интересных моментов в вуз 
Бо была возможность “прикрутить” 
Джей-Си оугментации, своеоброз- 
ные кибер-бонусы, что создавало 
простор для фантазии и многочис 
ленные варианты прохождения игры 
Понятно, что авторы не могли пере- 
нести во вторую часть “прокачанно- 
го” Джей-Си, так как каждый созда- 
вол его для себя, и набор апгрейдов 
у каждого игрока был уникальным 
Разработчики токже рассмотривали 
вариант лишить его всех приобре: 
тенных возможностей в результате 
несчастного случая, но справедливо 
решили, что это было бы слишком 
жалким опровданием. 


Жи 
Разработчик: 

Изцатель: _ 
Похожесть: 

Дата вых: 
Необходимо: 
Рохоменцуетея: 
Мультиплеер: 

М№ев: 
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Не обывлию 
[583 попробностей _ 
ре/Лилили.Фешзехо. сот 


Токим образом, был найден ком- 
промисс — по сожету на основе ДНК 
Джей:Си было создано несколько 
хлонов, ‘лабораторных крыс”, как их 
называют в юп Эюгт, в крови кото- 
рыхтокже находятся нано-боты, даю- 
щие своим хозяевом сверхчеловече 
кие возможности, Любопытная по- 
дробность — в английском языке имя 
Алекс может быть как мужским, ток 
и женским... Совершенно верно — 
пол персоножа теперь можно выби- 
роть, Моленькая революция? Вовсе 
нет, нопротив — расчетливый марке- 
тиновый ход: разработчики утверж- 
лоют, что в Оецз Ех играло больше 
‘девушек, чем в любой другой экшен. 
Одноко не стоит рассчитывать на 
иногое — ход сюжета не изменится, 
пишь некоторые персоножи будут от- 
носиться к доме чуточку иноче. Тем не 
менее, это решение оп Эюгт заслу- 
живовт увожения. Долой господство 
топиков и шортиков! Мы же знаем, 
что суперогентессы выглядят совсем 
по-другому, 

Ачто же Джей-Си? Он появится 
в 0 6 2 (© также, возможно, 
ив следующих сериях) и будет игроть 
роль ‘приплашенной звезды" — учить 
1ероя уму-розуму, помоготь и довоть 
задония. Никуда не делись и некото- 
раедруме сторые знакомые — Троя 
«@рТонги брот Джей-Си — Пол Ден- 
тон, Вот по поводу последнего у меня 
(Кучою, что не у меня одного] имеют- 
са сорьезные претензии к юп Зюпт, 
"Дело в том, что в сюжете Оецз Ех 
имеется развилка — в одной 
зероии игрок убивает Пола, 
вдруой — оставляет в живых. 
Па, я понимаю, что роз- 
роботчикам очень 
Пол 


нровится 
Дентон, 


и может быть, доже больше, чем сам 
Джей-Си. Но что прикажете делать 
той части играющего населения, 
для которой Пол, мягко говоря, 
умер? Считать, что “убили, но не на- 
смерть" “Успели вылечить"? “Умер, 
но потом воскрес”? Ведь прелесть 
компьютерных игр и заключается 
в том, что, в отличие от книг и кино- 
фильмов, у человека по эту сторону 

что 
своими действиями он изменяет игро- 
вой мир. А тут ему подсовывают та- 
кое, Несерьезно, господа 


монитора создается иллюзия, 


Послушать разработчиков, так 
они практически пришли в ужос, трез- 
во оценив первую часть Оецз Ех. Вот 
что говорит, например, Уоррен Слек- 
тор, директор юп ют: “Мы не дело- 
ли такой акцент на графике, как дру- 
тие.. Для нас гораздо вожнее был 
геймплей. Роньше я думал — кому 
нужна эта графика? Ну а теперь мы 
не идем на компромиссы ни на одном 
их фронтов“. Или вот: “Я оглядываюсь 
назад, на РС-версию Бецз Ех, и ду- 
маю — двенадцоть экранов [интер- 
фейса]? О чем мы только думоли?. 
'Это было глупо! 

Поэтому переработке было под: 
вергнуто практически все. Помимо 
общей кросоты, разработчики осо- 
‘бенно гордятся тем, что освещенные 
объекты отбрасывают 
“правильные” тени, которые, 


честные, 


кроме эстетической ценности, 
будут кройне важны в практи- 
ческом плане: ток, приближа- 
ющегося охранника можно 
заметить по его тени, и об. 
ротно — выбрав какую-ни 
будь другую тень погуще, 
можно от того же охранника спря- 
таться. Также, чтобы получше загру- 
зить железного друго, розроботчики 
ноделили каждый предмет в игре 
массой и уровнем теплоизлучения, 
Из первого ясно, что Алексу Ди при- 
дется иметь дело с разнообразными 
столами, стульями, бочками и про- 
чей утварью, а из второго следует, 
что в игре будут сенсоры теплового 


излучения, которым будет дело до 
Алекса Ди. 

Кроме того, нас ожидает пора 
сорпризов и в области моделирово- 
ния звука. Теперь он, звук, не накры- 
вает однородной волной всю карту, 
а нопротив — оккуротно возникает 
в одной точке и честно распростра- 
няется, по пути отрожаясь и поглощо- 
ясь стенами, потолками и прочими 
плоскостями, Разроботчики советуют 
ном плотнее зокрывоть двери, чтобы 
ношим моленьким компьютерным 
друзьям было не так хорошо слышно, 
кок мы опрокидываем и крушим все 
в комнате 

Не остались без подарков и ком- 
пьотерные оппоненты, Разработчи- 
ки не раскрывают всех карт, но тем 
не менее с плохо скрываемой гордо- 
‘стью говорят о новой модели поведе- 
ния противников, которую они нозы- 
воют “системой улик”. Выглядеть это 
должно примерно следующим обро- 
зом: охронник замечает тень игрока, 
на полсекунды мелькнувшую где-то 
долеко в темноте. *Э> 
лось", — говорит сом себе охранник, 
отправляется дальше по своим де- 
лом и через некоторое время забы- 
вает о том, что видел. В другом слу- 
чае он обнаруживает труп нопарни- 
ка — и тогда, во-первых, получает 
психологическую травму 
жизнь, а во-вторых 


показа- 


на всю 
‘стремится кок 
можно быстрей вызвоть подмогу 
Также ном обещоют, что вроги ноко- 
нецто научатся работть в команде 
и использовать нехитрые токтичес- 
кие приемы 

щеком, когда узнаешь от овторов 
о "монстре", который будет заходить 
стыла и по-тихому расставлять мины 


просто слезы текут по, 


позади героя. 

И нопоследок — десерт: овторы 
не пощадили и систему аугментаций, 
тех самых приспособлений, с помо- 
щью которых было так приятно пре- 
вращать старину Джей-Си в самого 
натурольного киборга. Моло того, 
что разработчики дали им новое 
имя — теперь они называются “био- 
моды", так они еще и разделили все. 
биомоды на две группы — я бы нозвол 
их “официальными” и “пиратскими”. 
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С официальными все просто: посто- 
вил но место, прикрутил — и будь здо- 
ров, не кошляй, Кудо интереснее “пи- 
ратские" — во-первых, они приобре: 
таются зо деньги, а во-вторых. “Пи- 
ротские” биомоды, судя по всему, из- 
готавливаются худыми дрожащими 
ручонками китайских детей, и поэто- 
мукроме бонусо будут облодоть еще 
и ярковыроженным дефектом. К при- 
меру, токой вот биомод даст возмож- 
ность Алексу управлять ботами, Уви- 
дел бота, перехватил управление, 
расправился с охраной, вывел из 
строя комеры взломол 
дверь и наконец — изящный штрих, 
подорвал бота, выстрелив в бочку 
с горючим. Неплохо, правда? Один 
‘маленький недостаток — при исполь- 
зовании этого биомода весь урон, 
наносимый Алексу врогами, аккурат- 
но умножается на цифру 3. Стоит ли 
говорить, что такого рода “бонусы” 
нежно любимы всеми сотрудниками 
Топ Зюпт, 

Ивот еще что. В турпутевке отме- 
чены следующие достопримечатель- 
ности: Сиэтл, Каир, Германия, Ан 
тарктида и Красная площодь. То-то 
повеселимся! 


слежения, 


Знаете, в порыве чувств Уоррен 
Спектор обещает сделать Оецз Ех 2 
*в стиле Хичкока", ия почти емуверю 
Он может, И хотя вкусить этот плод 
познания добра и зла мы сможем 
лишь в 2003 году, лично я готов подо- 
ждать. Кожется, оно того стоит 


Постапокалюнсие не то чтобы 
Наступаеи — он почти уже с нами 
виз Ех 2 — одновременно 
пелеанонс и пособие по выживанию, 


облеченное в Форму экшена для 
умающох люцеб. Серьезная вещь. 


Вместо пролога 

Королевство, родная наша то!- 
еопд, лежит в упадке. Проблема 
в том, что его экономика (как и неко- 
торых других известных нам госу- 
‘дорств) держалось исключительно на 
добыче одного-единственного ре- 
‘сурса: в мире бо это была руда. 
На месте рудника король велел по- 
строить магический купол, пропус- 
кавший людей только внутрь, но не 


зы 


Братец Кролик 


норужу: получилась зомечотельноя 
тюрьма. В ней хронили гордое тер- 
пенье зоключенные, которые и добы- 
‘вали для короля руду, потихоньку ко- 
пя злобу на правящий режим. В пер- 
вой части Со№С, если помните, мо- 
гический купол был разрушен, После 
кровопролитных боев пленники смя- 
ли охрану, вырвались на свободу 
и укрылись в окрестных лесах и го- 
рох. Озлобленные подневольной 


А По действительно огромному (25 кв. км) миру есть 
где погулять с эксклюзивной секирой! 


(БгоНег_га БИ @готеатга ги) 


жизнью, бывшие заключенные орга- 
низовали многочисленные банды и 
принялись опустошоть окрестные се- 
‘ления, фактически перекрыв важней- 
ший источник доходов короля, Более 
того, многие местные крестьяне вос- 
пользовались сложной политической 
обстановкой и перешли на сторону 
бунтовщиков, решив уклониться то- 
ким образом от уплоты нологов. 

Не лучше обстоят дела и на меж- 
дунородном фронте. Королевство 
ведет долгую и тяжелую войну с ор- 
ками, некогда мощная королевская 
армия обескровлена многочислен 
ными порожениями и уже с трудом 
сдерживает натиск орочьих орд; об- 
новить же армию не на что — казна 
пусто, Кроме того, активизирово- 
лось и некое абсолютное зло в виде 
то ли драконов, то ли демонов, ко- 
торые стремятся изменить боланс 
сил в свою пользу. 

Короче, нас в легкой и доступ 
ной форме учат совершенно про- 


вильным вещом — а именно том) 
что строить экономику целого кор 
левства на доходах от одного-еди 
ственного ресурса просто безо 
ветственно и даже преступно, ©. 
ноко вместо того, чтобы потуже з 
тянуть пояса, повысить нологи и во 
пользовоться услугами ростов 
ков, король решает применить © 
ловые методы — обломать про 
ником рога в тродиционном сти 
ролевой игры. 

Согласитесь — идеальная 
‘ация для того, чтобы на сцене по 
явился главный герой. Но имеет 
‘небольшая проблема: наш стор 
знакомый из первой части спиты 
ным сном, Сей факт мог бы остон 
вить кого угодно, но только не р 
бят из Ргапва Виез — они в прик 
ном порядке (и не без помощи ч 
ной магии) возвр. щают г т 
сто с того света на этот. Одной 
‘менно. ‘разработчики делают р 


А Даже такие монстры не напугают искателя приключений: 
боевой интерфейс будет существенно улучшен. 


Познакомьтесь и полюбите эти доспехи — это 
все, что у вас будет. Щитов здесь не дают, 


Будем ждать? 


Процент готовность: 


80% 


Н 


Вы никогда не задавались вопросом, откуда у разработчи- 
ков современных экшенов такая платоническая любовь к слож- 
‘нопроизносимым словам на букву “а” — вроде “армагеддон”, 
“апокалипсис”, “аннигиляция”, наконец? И почему никто не ве- 
ритв светлое будущее матушки Земли? Вот и ребята из Она 
пошли уже проторенным путем. И хотя они сменили давно при- 


уктивная 
тенденция 
Из немытого окна на нас мрачно 
поглядывает серое будущее, Стре- 
мительное развитие технологий не 
привело ни к чему хорошему, и че 
умудрилось но- 
крыться медным тазом. Выглянув из- 
под звенящего купола, простые 
смертные осознали, что власть в 


ловечество таки 


свои руки уже взяла кучка политика- 
нов. При поддержке могуществен 
ных корпораций правительство ор- 
ганизовало многочисленные отряды 
‘миротворцев, навсегда 
умиротворяли всех, кому не нрави- 
лась воцарившояся тирания. А не 


которые 


нравилась она многим: от простого 
люда до молодчиков-беспредель- 
щиков, которым всегда что-нибудь 
не нравится, В гуще этих событий и 
я наш супергерой. “Так даль- 


наше; 
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ше жить нельзя" — сказал он и по- 
шел отдавоть дань супергеройской 
моде. То бишь искоть правду, попут- 
но снося все преграды на своем пу- 
ти. А поскольку одному в пути скуч- 
новато, он решил прихватить с со- 
бой нескольких бойцов сопротивле- 
ния. Естественно, правящим силом 
ни к чему подобные выскочки. По- 
этому за голову нашего героя была 
объявлена нешуточная нагрода 

Как видите, перед нами типич- 
Хотя 
зелененьких 


ный голливудский сюжетец. 
признаю, отсутствие 
человечков и прочих мутировавших 
чебурошек меня несказанно обро- 
доволо. Породовало также и то, 
что у молоденькой ОуунаЮ хватило 
денег но лицензирование послед- 
него движка от ЕрК. Того самого, но 
котором старательно делается “Не: 
реальный" за номером два. Вгля. 


Армен Есаулов 


Издатель: 
Разработчик: 


нув но скриншоты, сразу понимо: 
од. 
цать месяцев напряженной работы 


ешь, что сбережения и восел 


‘дизайнеров потрачены не зря, Мозг 
нопряженно считает полигоны на 
моделях (пока их более 700}, а 
глаз... глоз просто радуется. Плюс 
ко всему разработчики внесли це 
лый ряд добавлений и корректиро: 
вок в движок, чтобы мрачные пейза 
жи будущего все-таки заиграли яр 
кими красками. Скелетная анима: 
ция, улучшенноя мимика, дорабо. 
танное освещение, спецэффекты 
все это предстанет перед нами в де 

бре этого года, А пока пришест 
вие не состоялось, поговорим о де 
талях, которые на скриншотах не 
разглядишь, 

Разработчики Оеуамюноп ис- 
пользуют движок Каппа, отвечаю- 
исключительно за физику 
Именно благодаря ему аниматором 


щий 


(ипдеа4@/оготата. т 


не приходится торчать днями и но 
ми в так называемой “зеленой 
дии”, корячась над игровой камов 
трой. Модели игроков разделеный 
восемь (как минимум) различных @ 
ластей. Приготовьтесь к тому, чтов 
сможете отстреливать противни 
безкй 
сивого хедшота никто не останет@ 


конечности, да и вообще 


Провда, откровенно издеваться 
дадут, блой 
не Ас\Мзюп, которая с® 


убиенными 
АВОЗН 


койно может принять на грудь шк 


нам не 


критики и отказ некоторых круп 
североамериканских 

(вроде Ууайто") продовоть $04 
о! Ропупе 2. Хотя кое-какие при? 
ные (и кровавые) 
Ремачакоп будут, Опять же, бля 
даря движку Котто мы сможем пов 
рать в футбол только что отстрел 
ной головой ненавистного врой 
Помимо этого, разработчики @ 


магозим 


моменты 


цоют ном полное взоимодействие с 
окружающим миром. Хотите под- 
ить с земли бутылку, розбить ее, а 
осколком перерезать горло против 
нику? Нет проблем 

Кстати, о бутылках и противни- 
ох, Постапокалиптические городо 
вкето представляются разработчи- 
ком до безобразия грязными, Стар- 
ший продюсер Оюною Вик де Леон 
постарался на славу, чтобы обеспе- 
\ить незабываемое омбре урбанис- 
ических пейзожей ОеуазаНоп. Уви- 
Деввигре пивные и винные бутылки, 
Мусорные баки, упаковки из-подеды 
Из китайских ресторанчиков, битые. 
кофейные кружки, пустые пачки си- 
орет, фольгу, разбросанные гозе- 
ть, проводо, трубы и еще черт ноет 
Что, поневоле зодумываешься: “Я 
вом кто — супермен или мусор- 
щик?". Но Вик знает, на что идет 
Ведь в емамоНоп обилие мусорных 
боков, а токже всяческих банок и 
слянок играет долеко не в нашу 
пользу, Любое неосторожное дви- 
жение вызывает лишний шум, на ко- 
торый мгновенно реагирует А! А 
привлекать к себе внимание вом, 
поверьте, не захочется. Враги в 
Овуаманоп обычно не ходят пооди- 
ночке, ток что тактика “бритвой по 
торлуи в колодец" здесь не пройдет. 
Ужесли волить, то волить всех и сро- 
3). Потому кок если не завалишьты, 
зоволят тебя. Нет, конечно же, сре- 
ди дводцоти сингловых миссий най- 
дется парочка таких, где игрок будет 
вынужден заходить со спины и схи- 
рургической точностью работать 
ножиком. Но в основном 
Оеуомойоп — это чистый, незомут- 
ненный меайР-тиной экшен 


Главные козыри 

Кокивлюбом экшене, далеко не 
последнее место в еуа$аНоп зани- 
ноет орсенол. К сожалению, розро- 
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ботчики не слешот разглашать все 
тайны, но кое-что мы все же знаем. 
Во-первых, известно, что всего в на- 
шем распоряжении будет 38 видов 
оружия, Если судить по скриншотам, 
то в игре точно будут уже упомяну- 
тые ножи, а токже котона, пистоле- 
ты, штурмовая и снайперская вин- 
товки, что-то, отдаленно нопомина- 
ющее “узи”, набор футуристических 
примочек, орсенол для любимой 
всеми подрывной деятельности, на- 
бор “юный хакер" и... крыса. Да-да, 
родиоуправляемоя крыса со слож- 
ной кибернетической начинкой и 
мощной бомбой “на борту". Срозу 
вспоминается таракан из “Пятого 
элемента”. И если в фильме тара- 
кошку злостно прихлопнули ботин- 
ком, то на еще одну крысу в гряз- 
ном, как взвод трубочистов, городе 
моло кто обращает внимание. Даже 
наоборот, А! наплевать на антиса- 
нитарного зверя, А зря. Крыса мо- 
жет пробраться там, где наш герой 
ни за что не пролезет, разведать < 


туацию, а потом. самоликвидиро- 
ваться, прихватив с собой в крыси- 
ный рой парочку охранников. 

Что касается пресловутой бал- 
пистики, то здесь разработчики ре- 
шили ограничиться рядом стандарт- 
ных правил, Ни о коком реолизме в 
чистом виде речь не идет. Так что не 
удивляйтесь, если не сможете прост- 
релить насквозь деревянную дверь 
или что-то подобное. Порадоксоль- 
но, что при этом игра “знает”, что 
такое взрывная волна и сило взры- 
ва. Отдадим должное розработчи- 
кам, попытавшимся сглодить подоб- 
ные нестыковки, В игре будет два 
режимо: один аркадный, другой бо- 
лее реалистичный. В реолистичном 
скорость перемещения игрока зави- 
сит от тяжести омуниции, при беге 
снижается меткость, присутствует 
отдоча, и ток долее. Таким оброзом, 
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С”. 


оркадный режим игры больше будет 
походить на Цпгес! Тоигпатеп!, в то 
время как реолистичный — на 
Соигчег-Эн ке. 

Еще одной неотъемлемой чер- 
той Беуазю!оп будет грамотный А! 
По заявлениям все того же Вика де 
Леона, блок А! в игре делится на че- 
тыре составные части. Наиболее 
‘обширные полномочия у командно- 
то АЕ Именно он анолизирует со- 
стояние дел на карте и выбирает, 
когда следует атаковоть, а когда 
лучше отступить. Для отдельных 
групп противников существует груп- 
повой А, отвечающий за построе- 
ние отряда, его перегруппировку в 
случае необходимости и прочие ви- 
ды действий, Игровой А! — это эле- 
ментарные знания компьютера о 
том, как передвигаться по карте из 
точки А в точку Б, не упираясь при 
этом лбом в стены. Ну и, наконец, 
главная часть мозгов — это микро- 
А! С его помощью виртуальные 
противники могут использовать ок- 
ружающий рельеф местности для 
прикрытия, бесшумно открывать 
двери, незометно подкрадывоться к 
игроку и выделывать прочие непри- 
ятные фокусы, 

Если сингловые миссии вас уже. 
довно не интригуют, можете попро- 
бовать сразиться с живыми сопер- 
никами на одной из двенадцати 
мультиплеерных карт. Помимо при- 
‘евшихся режимов игры, вроде ОМ, 
командного ОМ и СТЕ, в Ремаз оп 
будет еще один, Он объединяет в 
‘себе сразу несколько вариантов иг- 
ры. Вначале кождого раунда игроки 
рождаются в специальных нанореп- 
ликаторах. Если вас убивают, вы 
вновь появляетесь из этого импрови- 
зированного инкуботора. И вот тут 
ночинается самое интересное. У 
противника есть возможность унич- 
тожить ваш нонорепликатор. В ре- 
зультоте возможна такая ситуация, 
что кому-то одному придется отду- 
ваться за всю команду, Ток что ко- 
мандная игра может плавно перей- 
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го игрока, либо в дуэль, 

Естественно, с игрой будет по- 
ставляться полноценный редактор 
карти вообще игровой начинки. Так 
что энтузиасты со стажем смогут со- 
здовоть все новые и новые уровни и 
модификации. Разработчики поза- 
ботились и о том, чтобы начинаю- 
щий дизойнер не чувствовал себя 
стесненным в средствах, Поэтому 
на диске с игрой будет поистине ог- 
ромная библиотека текстур, моде- 
лей, примеров творения самих 
уднао'вцев, ну и, конечно же, по- 
дробная инструкция по использово- 
нию всего этого боготство. 


Итоговое сальдо 

Что ж, давайте посмотрим, что у 
нас накопилось. Кочественная гроа- 
фика, вполне достойная физика, 
возможность выбирать между ор- 
кодным и реолистичным режимами 
игры, дводцать сингловых и двенод- 
цоть мультиплеерных карт, разно- 
образное оружие, оригинальные 
методы устранения противника и 
продуманный А!, Все это припровле- 
но саундтреком в стиле техно от 
группы Меззу. Вполне серьезная за- 
явка для молодых разработчиков из 
Флориды, Докозывать состоятель- 
ность своих намерений ребята бу- 
дут в конце этого года. На помощь 
им придет АВИЗН, котороя уже ус- 
пела застолбить местечко под солн- 
цем, выдов миру чумовой Буке 
Мкет: Мапваноп Рго|ес. № 


Надо сказоть, что за последнее 
время нас посетили Зваг УУагз-игры 
сомых разных жонров. Симуляторы 
(блог М/огз: Х-ММпа АШопсе}, строте- 
ги (юг  \У/ог: — Саасис 
ВоМедгоип{$} и экшен (!аг \М\/агз 
391 Кон |: 3291 Ошса$, Для пол- 
ного счастья не хватало только пол- 
нокровной ролевой игры. И вот, я 
уверен, дрогнуло сердце каждого 
истинного поклонника “Звездных 
войн", когда появились сообщения о 
том, что Вю\аге работает нод 
КОТОВ. Жизнь, казалось, приобре- 
ла новый смысл — релиз КОТОВ на 
РС был намечен на декабрь 2002 
года, Но дальше события столи раз- 
виваться неожидонным образом: 
стало известно, что КОТОВ в конце 
2002 года выйдет на ох, а релиз 
версии для персонольных компьюте- 
ров перенесен на 2003 год. По од- 
ному из предположений, РС-версия 
гораздо более продвинут в техни- 
ческом плане, заминка связано © 
тем, что ее просто не успевают до- 
делать к зиме. Существует и другой 
вариант — что осенью ШсавАз, из- 
дотель КОТОВ, плонирует выпустить 
ДРУГУЮ ВРС из вселенной 5!ог 
У/огз, Зюг УМагз: Саажез, и было 
‘решено не сталкивать лбами две иг- 
ры, Это очень похоже на провду, од- 
нако поговаривают, что на самом 
деле компания МегозоН, известная 
своими заигрываниями с темной 
стороной Силы, сделола ШисазАйз 


токое предложение, от которого 
она, ШсазАиз, просто не могла от- 
казаться, Однако остовим эту вер- 
сию событий на рассмотрение лю- 
бителям теории заговоров и перей- 
дем собственно к рассмотрению 


КОТОЕ. 


Легко писоть про игры, о кото- 
рых ничего не известно, Если нет ни 
скриншотов, ни интервью — открьы- 
вается простор для фантазии, Хуже, 
если что-то все-таки известно, но 
это “что-то” приходится извлекоть, 
как редкие золотые крупинки из тон: 
ны пустой породы, К сожолению, ис: 
тория с КОТОВ обстоит примерно 
таким же образом 
то чтобы ничего не говорят, нет, но 
они отчаянно пытаются не сказоть 
лишнего, и оттого большей частью 
изьясняются на манер Чубакки — 
жестами и мычанием, что легкости 
общения, в целом, не способствует 
Однако после некоторых медитаций 
над их высказываниями вырисовы. 
вается следующая картина 

Действие КОТОВ происходит 
примерно за 4000 лет до событий 
Эпизодо | — Старая Республика 
пребывает в зените славы, расши- 
ряет свое влияние в Голактике, но 
многих планетах созданы ее коло- 
нии. Но, кок известно, любое счас- 
тье не вечно — Республика охваче- 
на крупномасштабной войной, бит- 
вы тысяч джедаев и ситхов угрожайт 


ее авторы не 


^ 


повергнуть ее в абсолютный хаос. И 
тугна сцену выходит обыкновенный 
главный герой. 


Поставьте перимент, Возьми- 
те ролевую игру - 
гвнерацию персонажа. На инволи- 
да будет жолко смотреть — выйдет 


и отнимите у нее 


натуральная “чепуха, ерунда... про 
сточорт побери", по меткому выро 
жению Гоголя, Могли ли, спрошу! 
вас, розработчики КОТОВ обо 
тись без этого кравугольного комм 
ВРСА! Конечно нет, хотя они № 
сколько ограничили нош выбор 
Итак, в начоле игры жестко, навсе 
да, неотвратимо задона только ро 


на | 


Бей первым, джедай! В его арсенале — все трюки 
из фильмов и еще немножко... 


ИГРОМАНИЯ 


за 


% 
хозоемыеА ак 


Вот таких симпатичных ботов придется больно бить 
в область СРИ. 


Будем ждать? 

Ролевой 1Ю СыИсазй или ЗС 
Вами”; ба? В ожидании выхода ре- 
коменцую еще раз отработать хотя 
вы злые призмы работы с лазер- 
ЫМ мечом 


Процент готовности: 


60% 


В ЦЕНТРЕ 


й 


Воронеж встретил меня ярким 
солнцем, под полящими лучами 
которого навстречу мне спешил 
Владимир Николаев, директор 
компании “Бурут”. После кратко- 
го обмена приветствиями и мне- 
ниями относительно погоды мы 
поехали в офис, где обнаружи- 
пась интересная эргономическая 
зодумко: все рабочие места со- 
трудников компании поделены на 
две группы — спрова от входа си- 
дят в основном те, кто работает 
нод “Златогорьем-2”, а слева — 
команда КгееЧ. Таким оброзом, 
рассматривая оба проекта, мне 
не приходилось беготь из одной 
части очень большой комнаты в 
другую. 

Первая часть дня прошла под 
знаком “Златогорья", а после че- 
тырнодцоти ноль-ноль начался 
многочасовой морафон, посвя- 
щенный игре, которую многие 
удостоивают чести называть кон- 
курентом третьего “Дума” 


Расширенный 

и мощный 

Дмитрий “Анд” Андреев, глов- 
ный программист проекта Кгеед, 
<лушол в ноушникох саундтрек из 


Оцисаз, когда мы с Владимиром 
незаметно прокролись в его ми- 
ни-кобинет. Но экране одиноко 
светился Мисгозой Увио! С++ с 
каким-то молопонятным кодом, 
Почувствовав, что оказался не 
один, Анд снял наушники, улыб- 
нулся и вежливо спросил, чего из- 
волит босс. Босс изволил, чтобы 
Дмитрий расскозол “журнолисту 
из Москвы” про движок, оружие, 
монстров, да и вообще про все, 
что тот спросит. “Тот” уже достал 
ручку с блокнотом и приготовился 
записывать 

Движок ХТЕМО за прошедшие 
месяцы не постарел и не похудел 
Все, очем мы уже писоли (см. “Иг- 
романию” №5, “В центре внима- 
ния“), осталось в силе. Правда, 
тогда Денис Марков упомянул, 
что ‘тени подают на все объекты" 
— ибыл слегка не пров. Это нете- 
ни подоют, это все объекты от- 
брасывают тени так, что они ло- 
жатся на любую поверхность. Бе- 
жит игрок мимо монстра и ка-о-ак 
отбросит на него тены Отбросил 
— и побежал дольше. 

Помимо рассказанных в той 
статье интересностей про лопас- 
ти вентилятора, было немного и 


& Вода колышется, пар вырывается из труб, за углом, 
вероятно, прячется монстр. Один из двух, готовых 


на сегодняшний день, 


про тумон. Он не просто лежит, 
он теперь лениво колышется. И в 
него можно погружаться. То есть 
зайти, скожем, по пояс — ито, что 
ниже пояса, видно не будет. 

Одна из неизвестных доселе 
фишек — из труб идет пар. Коза- 
пось бы, а что тут такого? Вон, в 
АНепз уз. Ргедоог 2 есть пар из 
труб. Но в Кгеед все не настолько 
просто. Если вы в этот пор чего- 
нибудь кинете (скожем, выстрели- 
те ракетой или ядрами “гренде- 
пя’), то он просто рассвется, а 
брошенный/выстреленный обь- 
ект полетит дольше, А то и откло- 
нится от движения — зависит от 
характеристик тумана и объекта 
Такого рода штучек я еще нигде 
не встречал 

Относительно помещения 
уровней, моделей и всего проче- 
то в оперотивную память Дмит- 
рий разъяснил так: конечно, при 
загрузке все заносится в кэш. Но 
благодаря использованию пор- 
тальной технологии отрисовыва- 


ется только то, что видит игрок 
То бишь если за дверью должен 
стоять отряд монстров — они том 
есть, но только теоретически, Как 
только игрок открывает дверь, 
монстры немедленно мотериали- 
зуются и начинают зогружать 
процессор. Такую технологию 
используют лишь с недавнего 
времени — в частности, она 
включено в движок “Крутого Сэ- 
ма" и СТА 1 

Что касается интерактивнос- 
ти, то она дает возможность бить 
стекла, мониторы и ломпочки, а 
токже крушить мебель и прочие 
предметы интерьера 
всегда это делается лишь ради за- 
бавы, Предстовьте себе следую- 
щую ситуацию. Мультиплеер. Вы 
замониваете врога в комнату, ос- 
вещенную светом двух ломп. Про- 
тивник готов расстрелять вас из 
крупнокалиберного шотгона, но 
тут вы двумя меткими выстрелами 
вырубаете освещение, одновре- 
менно включая очки ночного ви- 


причем не 


дения. 
преимущество, 
грамотно им воспользоваться 

В Киееф неправдоподобно 
красивая вода. Она четко отро- 
жает все, что нод ней происходит 
Подает монстр? Мы смотрим в 
воду и видим, как отражение мо- 
дели увеличивается в размерах и 
меняет очертания. Правда, от- 
смотренный мною образец воды 
очень неспокоен и все время ку- 
до-то движется, но, надеюсь, в 
финальной версии найдется пара 
кубометров спокойной 
жидкости 

Требования к компьютеру оп- 
ределены четко: процессор 1,5 
СН: (кстати, казус: во время оче- 
редного зопуска Кгееф компью- 
тер перезагрузился. “Атлон-двух- 
тысячник греется” — виново- 
то пожал плечами Анд}, 256 
мегабайт оперативки, гра- 
фический адаптер не ниже 
СеГогсе 3 или Вадеоп 
8500, И никаких МХов| 
АР!движко — Оуес!З0. И 
дело тут не в том, что 
ОрепбИ, как считают не- 
которые, себя исчерпал. 
Ав том, что Кгее4 при 
удачном стечении обстоя- 
тельств может отправиться 
зовоевывать идеологически 
чуждые ном Х-коробки, Г-кубы 
итому подобные приставки. 


Получив стратегическое 


остается лишь 


сотен 


Пять тысяч полигонов, Витр- 
паррто. Отрожоющие свет. Веч 
но двигоющиеся и не такие угло- 
вотые, кокими выглядят на скрин- 
шотох. Это они, монстры игры 
Кгеед. 

К моменту просмотра было 
показано две модели врогов 
(оных ожидается в районе 60). 
Создотели любовно называют их 
шпигоми, Есть шпиг просто и шпиг 
с овтомотом. Первый нападает 
стремительно и бьет когтями, вто- 


рой подло стреляет из-за угла 
Помимо противников, в игре бу- 
дут и просто жертвы инопланет- 
ного террора. Их функция проста 
— довать некую необязательную 
информацию. После получения 
оной их можно будет расстре- 
лять, удовлетворяя скрытую по- 
требность в уничтожении безо- 
ружных слабеньких созданий. Ха! 
У моделей будет еще одно ин- 
тересное свойство, которое мно- 
гие разработчики почему-то упус- 
кают из виду. Я имею в виду воз- 
можность отстреливать от них ап- 
петитные куски. Понятное дело, 
это будет не просто дополнитель- 
ной галочкой в графе “ес\иге” 
дизайн-документа, но и полноцен- 
ной составляющей геймплея. Ду- 
уже представили, кок 
можно упростить игру, отстрели- 
вая врогу руки с пулеметами 
вместо того, чтобы тратить на 
него годовой боезапас 
большой воен- 


маю, вы 


не- 


ной части. 
Кстати, 

об ору- 
жии 


До - 


прос с прист- 
растием показал, что в игре 
будет десять видов “обычного” 
оружия — каждое с двумя ре- 
жимами атаки, Пойдем по по- 
рядку 

Кастет-нож. В первом ре- 
жиме бьет быстро, но слабо, 
во втором — медленно, но 
сильно 

Шотган. Требует переза- 
рядки после каждого выстре- 
ла. Что осуществляется, со- 


ответственно, по нажа- 


тию правой кнопки мыши. Влоди- 
мир Николаев объяснил это так: 
игрок рано или поздно дойдет до 


автоматизма — выстрелил, пере- 
зарядил. Надо сказать, за не- 
сколько часов игры я к этому дей 
ствительно привык и проделывал 
все на автомате 

Карабин, Первый режим — ко- 
‘роткая точная очередь, второй — 
длинная, с более сильным раз- 
бросом пуль 

Трехствольный шоттан. Стре- 
ляет дробью. Много и часто. Аль- 
тернативного режима стрельбы 
не имеет. Как бы незачем. 

Шестиствольный — пулемет 
Здесь тоже яснее ясного: вжжжжж 
— тро-то-то-то-то-то! Второй ре- 
жим предусматривает... лазерный 
прицел, жрущий батарейки, Для 
чего он пулемету — пока неясно 

Огнемет. Обычный токой ог- 
немет. Выстреливает горящую 
струю наполма. Во втором режи- 
ме наносит больший урон, но по 
меньшей площади. 

Рокетница. Как 
ни странно, 
с эм 
весьма 


распространенным методом ро- 
дикольного излечения врагов от 
лишних движений — и вообще от 
каких бы то ни было движений — 
все не так просто. Первый режим 
обычная ракета. А вот второй 
подразумевает выпуск до трех ра- 
кет. Как это, спросите, “до трех” 
А так — выстрелили один роз, ос- 
талось две ракеты, которые мож- 
но выпустить второй кнопкой, 
Сразу обе. Если только что пере- 
зарядили пушку и еще не стреляли 
— можно выпустить сразу три 
Скожем, в комнате два монстра — 
первый снимается одной ракетой, 
другой — двумя. Тактика: стреляем 
в первом режиме в монстра по- 
слабее, во втором (т.е. оставши- 
мися двумя ракетами) — в того, ко- 
торый пожирнее. Вуаля! 
“Дельфин”. Энергетическое 
штурмовое ружье, как его назы- 
вают разработчики. В первом ре- 
жиме стреляет красивыми пере- 
ливающимися сгустками энергии, 
а вот второй активизируется 
только при нахождении специаль- 
ного “аддона” — примочки, поз- 
воляющей видеть фантомов (су- 
щества, едва различимые в нор- 
мольном режиме наблюдения) и 
иллюзии, наводимые инопланет- 
ной техникой. Фантомов можно 
‘будет уничтожить лишь с по- 
мощью “Дельфина” или 
спедующей пушки, рабо- 
чее название которой. 
“Карлсон”. Такая 
штука с пропеллеро- 
ми, Зочем ей про- 
пеллеры — не- 
понятно, но 


доподлинно известно, что в стан 
дортном 
шарами а-ля ВЕС, а в ольтерна- 
тивном 
они будут 
ны, что позволит 
‘денный и установленный “аддон”. 
“Грендель”. По поводу назво- 
ния и Дмитрий, и Владимир пожи- 


режиме она стреляет 
теми же шарами, только, 
проходить сквозь сте- 


опять же, на! 


мают плечами. Сошлись во мн. 


нии, что это “пендаль гренками". 
Примерно так и есть: в первом 
режиме “Болышоя Берта” стреля- 
ет ядроми, снимающими недет- 
ское количество хит-пойнтов, во 
втором — теми же ядрами, только 
самонаводящимися 

Долее по плану идут три вида 
гранат: дефрагментационные (т.е 
осколочные), дымовые (дым не 
только застилоет глоза, но и се- 
рьезно преоброжает восприятие 
мира — ваш экрон покажет такие 
веселые 
способны грибы, марихуана и ге- 
роин вместе взятые, а из колонок 


истории, на какие не 


будут доноситься молопонятные 


звуки, записанные на местной 
свиноферме) и энергоподавляю- 
щие, от которых мониторы будут 
гаснуть, а врожеские роботы ухо. 
дить в режим ЗВУЧомт, 

Также 


ожидается три вида 


рони, аптечки наподобие На!Н- 


Ше’овских (раскиданы по уровню 
в виде стоционарных оппаротов; 
ими смогут пользоваться и особо 
умные монстры), очки ночного ви- 
дения и, возможно, фонарик 


Александр Бородецкий, в бук- 
вольном смысле мозг проекта, ут 
верждоет, что написанный им А! 
может все. Доже игроть в шахма- 
ты. Шутка, конечно, но судя по то- 
му, что уже сделоно и что запло- 
монстры в 
Кгее4 будут не просто думать о 
том, как Уложить игрока, но и о 


о 
`Р 


нировано сделать, 


том, как это наиболее 
безбол 


поведал мне о шаблонной систе 


сделать 
Саша 


зненно для себя: 
ме. Благодаря ей противник каж 
дое свое действие просчитывает 
исходя из информации о боевой 
ситуации. Грубо говоря, е 
кой-нибудь шпиг с сотней единиц 
здоровья видит, что на него прет 


ли ка 


изрядно побитый игрок с шота 
то, радостно урча, тут же 
рванет ему навстречу, дабы по- 
Живиться холявным фрагом. Если 
же лицо игрока светится от родо- 
сти и бликов от модельки “Дель: 
фина", свинюк рванет во все свои 
монстрячьи пятки за подмогой. 
Впрочем, последнего ва- 
рианта может и не быть. 
Сейчас Александр обдумы- 
тем, чтобы 
враги ходили группами. В слу- 


ном, 


вает вариант с 


чае чрезвычайной ситуации 

командир группы отдает при 
подчиненным 

одному — чтобы он обходил иг 

рока слева, второму 


прыгивал справа, а 


казы 


кажем, 


чтобы за. 
сам рванет 
зигзогами навстречу. Судя 
по сему, играть в Кгеед 
будет 

Кстати, уров 


нелегко, 


спожности в 
игре будет ож 


три штуки — каж 
дый определяет коли: 
чество и А! врагов: 

Что касается мультиплеера 
будет стандартный ОеатсисЬ, 
1$ Мап Эюп4и9, а также 
Соорегануе. Причем коли. 
чество игроков на одном 


отдельно взятом сер- 


вере будет зависеть исключитель 
но от мощности сервера и скоро 

До! Пора, пора уже возрож 
дать жанр марафонов под лозун: 
гом “пройдем Кгее по модему за 
ночь", Игроки ликуют и ночами 
просиживают за Кгеед. Владель 
цы Сатезру, \УОМ и 7опе.сот 
кусают локти, “Бурут’ тем време 
нем блогодарит разработчиков 
ТСРИР (покольная сеть, Интер 
нет) за любезно предоставлен: 


ные протоколы 


В игре будет девять синглпле: 
ерных миссий по 3 внушительных 
эпизода в каждой. Итого получа 
ем 27 уровней. Оеа!Нтоисв-уров 


ни будут разрабатываться от 
дельно. 

Возможно появление в ком 
плекте редактора уровней. Если 


не успеют — будет распростра 
няться отдельно (угодойте, на дис 
ке какого журнала вы найдете его, 
быстре 


тектура позволит продвинутым иг 


всего?). Открытая архи 


рокам создавать модификации и 
даже тотальные конверсии, в то. 
время как особо ленивые будут 
лишь 
характе 
ристики 


менять 


некоторых 
объектов 
(на 


пример, оружия) — благо те про. 
писаны в конфигурационных фай. 
лах игры 

Название Кгее происходит 
от английского слова “сгеед” (ве 
ра, учение), Первую букву при 
шлось поменять из-за вышедшей 
два года назод приключенческой 
игры СгееЧ. Название напрямую 
связано с сюжетом, о котором 
бурутовцы пока не слишком рас 
пространяются (*а то неинтерес 
но играть будет” — Владимир Ни- 


колаев) 


За полтора часа до отхода по. 
езда Владимир повез меня, Боро. 
децкого. 

Михаила Бабенко и руководителя 
“Златогорья-2” Сергея Буравцова 
в местный бар, В процессе распи. 


моделлера персонажей 


тия пиво Владимир предложил 
тост “За “Бурут’. Все подняли бо. 
калы, Владимир добавил: “Серега 
пьет до дно” (у него как раз грамм 
50 пива оставолосы, на что Сер: 
гей ответил: “Святослав тоже" 
Всеми силами поддерживая честь 
“Игромании” в целом и игровой 
журналистики в частности, я чест 
но выпил залпом пол-литра тем- 
ного “Хэннеси", за что удос 

тоился оплодисментов и 
уУвожения присутст- 


вующих. 


й 27 
К . = ^ 


а 


ЕЧег $сгоз 1: Моггомипа - самая большая ролевая игра в мире. Перед вами вселенная безграничных 
возможностей! Становитесь доблестным героем, которого ждут великие подвиги, или будьте коварным 
вором, который жаждет захватить власть`в своей шайке. Почувствуйте себя злым волшебником, 
создающим ‘самое разрушительное заклинание в мире, или благочестивым целителем, желающим 
спасти мир от очередной чумы. Ваши поступки будут менять характер вашего героя, а его ‘изменения 
повлекут за собой удивительные превращения окружающего игрового мира. Вступите в конфликт с 
наемниками, ‘и десятки кровожадных убийц будут повсюду выслеживать вас: Удивите их - и вот уже ваш 
‘врой приглашен в гильдию. Запомните: в Морроуайнде нет двух одинаковых путей! 


ео ео 
= ИСО Я у 
Фирма" ТС; айеп!Мах Меб'а сотрапу. ‘Зкелкат“ 
Е 


Много событий произошло со’ 
времен ношего весеннего превью 
по С&С: Сепегав, В МИез№/оо4 по- 
летели головы — было уволено око- 
ло тридцати ведущих сотрудников, 
включая основателей компании, 
небезызвестных Бретта Сперри и 
Луиса Касла. И хотя бепегаВ раз- 
работываются другой командой, 
результст не замедлил сказаться — 
игра лишилась первоклассного ви- 
део с живыми октерами, Печально, 
но фокт. Зато проект благополучно, 
прошел всемирные смотрины но ЕЗ 
и получил сакраментальное “Вез 
ор Эро. Ну, и не мне вом гово- 
рить, что вышел \УагСтой И! — ос- 
новной конкурент СепегаВ на рын- 
ке стротегий. Все эти события зно- 
чительно повлияли на проект, о чем 
вы и узнаете ниже 


Именно с этой просьбой обро- 
тился недовно к немецким журна- 
листом продюсер Сепегав Хор- 
вард Бонин, Он продемонстриро- 
вол им последнюю версию игры и 
предложил написоть небольшое 
сочинение на тему “С8С моей меч- 
ты", Немцы, как известно, вообще 


Антон Логвинов (х@/дготата.ги) 


большие приверженцы С8С, а тут 
еще и сом продюсер игры с визи- 
том пожаловал. Как откажешь? В 
общем, наставили журналисты сто- 
рика Харви на путь истинный, От- 
ныне Сепегав делаются с уклоном 
вовсе не в мультиплеер, а в самую 
что ни есть сингл-игру. С поистине 
чумовым сюжетом, кучей скрипто- 
вых сцен и системными требования- 
ми высотой с Эверест. Р-800 и 
СеГогсе 2 — вот такие “скромные” 
запросы предъявит новая игра сво- 
им поклонникам. Это минимум. И 
это если верить журнолистам. 
Официальные желица предпочито- 
ют отмолчиваться. Впрочем, если 
сровнить требования с зопросами 
грядущих монстров экшена вроде 
Ипгеа! Тоугатег! 2003 или 
РООМ И, то они покажутся не то- 


кими уж высокими, Самое же глав- 
ное — немцы новели Харви на одну 
умную мысль, Мысль сия состоит в 
том, что, всли в битвох гробить кучу 
танков, терять эскодрильи вертоле- 
тов и зарывоть в землю полки сол- 
дот — экономика развалится, ре- 
сурсы кончатся, а ормию засудят 
собственные граждане, Короче, от- 
ныне СепегаВ пропагандируют 


модный лозунг “Долой танковый 


раш — даешь стратегическое мыш- 
ление!". Эх, У/агСгай 11, а я думол, 
что уже прошел тебя|. Впрочем, 
неизвестно, насколько сильно про- 
явит себя это “мышление”. 

Зато теперь предельно ясно, 
что помимо хозяйственных способ- 
ностей отважные генералы (см 
превью) заимеют набор “предме- 
тов”, вроде газолиновых бомб и 
т, Еще раз мошем ручкой \/СЗ и 
готовимся воспринимать новость о 
том, что редактор карт не только, 
войдет в комплект с игрой, но и 
выйдет раньше (} нее. Идея не но- 
во (Мотомипа, Мемегуитег МН), 
но игре к лицу. 


„так он ресурсы тебе и доста- 
вит. ЕА Расйс решили посильнее 
зомаскировоть свою привержен- 
ность идеям ВИехагЧ и придумали 
‘уникального пеона для каждой из 
воюющих сторон. Например, США 
транспортируют ресурсы на верто- 
летах, Китай возит на грузовиках, о 
в ВОА роль пеонов играют люди 


Ноконец-то получены сверхсе- 
кретные сведения о генерольском 
составе некапитолистического ло- 
геря. У желтолицых любителей МТУ 
будут Вед Агпу Сепега|, Зирег 
ММеаропз Сепега! и Зесте! Ройсе 
бепего|. Первый нодает по болде 
оружейникам, дабы заменили сна- 
ряды но более мощные, и подгонит 
на оборонительные позиции артил- 
лерию. Второй обучит китайских 
комродов обороняться. А третий 
выпустит из торьмы всех кул хацке- 
ров, и они начнут, сами понимаете, 
кул хацкерить во славу Партии 
Тетомз! Се! Сепего!, Вю\/аг 
бепега! и \Мацог4 Сепего! — ис- 
тинные наследники идей бен Лоде- 
на. Опытный террорист незометно 
проведет войска перед носом у 
противника, химик бережно отпра- 


вит посылочки с бациллами сибир- 
ской язвы, а варлорд отвесит пин- 
ка солдатам, чтоб двигались быст- 
рее и силы восстанавливали. 

На словах все хороши, а вотна 
деле — посмотрим. 

Точно известно, что в игре бу- 
дут воздушные бои, В полном ЗВ и 
со всеми вытекающими, Напомню, 
что подобные дуэли ном обещали 
эще в ТЬепап ип, но дальше обе- 
щаний тогда дело не пошло. 

Вопреки ожиданиям большин- 
ства игроков, туману войны в 
Сепега5 — быть. Правда, как вы- 
‘сказался представитель ЕА Расйс, 
“будет.. в некотором роде”. Как 
это толковать — непонятно. 


Сингл — это круто, но не будем 
забывать про мультиплеер! Кок 
нам стало известно, сетевой код 
уже был один раз переписан и сей- 
час всеми силами зотачивается под 
56К-линии. Токже разработчики 
собираются ввести несколько иную 
рейтинговую (а44ей) систему, не- 
Жели сейчас принята, скожем, на 
Ване.Меи. Ее кординольное отли- 
чие в том, что игрокам позволят со- 
здовать собственные (} рейтинго- 
вые таблицы. Причем хозяин такой 
таблицы получит полные одминист- 
ротивные функции. Он легко смо- 
жет закрыть ее для определенных 
пользователей, назначить собст- 
венные правила игры, понаставить 
паролей и тд. Ясно вижу — не за 
горами бой за звание самого гене- 
рального генералиссимуса среди 
читателей “Мании”! 


Официольный релиз был пере- 

несен с Рождества на конец янва- | 
ря. Видимо, желание команды сде- 

поть игру быстро постепенно пере- | 
росло в стремление сделать ее ко- | 
чественно, И не страшно, что раз- 
работчики взывают к окружающим 
и признают идеи УМагСтай 11 инте- 
ресными, Одно дело лизать, а 


другое — взять на вооружение. № | 
1 
] 


| 


Сночала немного истории для 
отставших от поезда, Жили-были 
на свете славные люди из Васк ве 
нов, а по профессии они были 
пироманьяки. И вот однажды они 
произвели неслобый бенц, подо- 
рвав родную планету Земля при- 
мерно в пятидесятых годах про- 
шлого века в своей игре Раом. 
Затем они довершили начотое, за- 
полив фитиль у Райс! 2. Слова и 
деньги пришли, но желание взры- 
воть Землю не прополо. Что же де- 
поть? И тут в светлые головы при- 
шло мысль: “А что если мы взорвем 
планету немножко пораньше?” 
Сначала мысль просто тихо броди- 
ла где-то между твердой и паутин- 
ной оболочками головного мозга, 
а зотем мигрировола внутрь и пе- 
рехватила упровление на себя 
Появление Шопкеаи было предо- 
пределено, 
прояснить некоторые частности 


| 


и оставолось лишь 


^ 7 
А Почти все скриншоты из игры почему-то темные, как черт знает что. 
Разработчики нагнетают мрачную атмосферу? 


Братец Кролик $ 
Ьготег_гаБЬИ@1оготата.ги т ‚№ 


Вначале было решено взо- 
рвать все году этак в 1490-м и 
доть примерно сотню лет на то, 
чтобы рассеялся дым, Потом по 
различным причином день “Д” 
стал отползать все дольше и 
дольше в прошлое, и наконец бы- 
ло принято волевое решение — 
повесить всех собак на Ричарда 
Но Львиное сердце, он же Ри- 
шар Соеиг-де-Ноп. Таким обро- 
зом, все самое страшное про- 
изошло в конце Х!! веко, о разби- 
раться с последствиями придется 
потомку Ричарда уже 400 лет 
спустя. 

Впрочем, со всеми подробно- 
стями можно детально ознако- 
миться в июльском номере “Иг- 
романии” за этот год, Даже нуж- 
но ознакомиться — если вы еще 
не. Иначе из нижеследующего 
текста трудно будет что-либо по- 
Нять 


_& Магия бьет ключом — нормальная средневековая жизнь. 


Ричард, 

гражданин 

и мутант 

Невероятно, но факт: за два по- 
следних месяца количество доступ- 
ных играбельных рас не измени 
лось, и их число по-прежнему рав- 
няется четырем. Однако стали из- 
вестны их хорактеристики, и расы 


стали превращаться в нечто осяза- 
емое, из плоти и крови 
РигеМоо9 Нитопь, чистокров- 


ные люди, Они не попали под де 
ствие могии Разрыво, и поэтому 


особо к могии не склонны. Типич- 
ные “троечники” — все их парамет- 
ры застыли на отметке “так себе” 
Кроме того, в начале игры герою- 
“хуману” не полагается Ни одного, 
врожденного бонуса (гой). Взамен 
можно выбрать три быстропрог- 
рессирующих умения (ад $45) — 
они развиваются быстрее всех 


прочих. Кроме того, человек полу. 
чает приобретенный бонус (реп 
через каждый третий уровень раз 
вития — ане кождый четвертый, как 
У всяких грязных мутантов. 

Зумат, сильванты. Самая ма: 
лочисленная из всех четырех рас. 
Отлично маскируются среди людей 
и таким образом избегают пресле- 
дования Инквизиции, В их крови — 
магия элементалей, поэтому они 
наиболее способны к изучению 
всяких волшебных фокусов. Они 
значительно проигрывают другим 
расом в силе и выносливости, зато 
с интеллектом и обоятельностью у 
них все в полном порядке, В начале 
игры они получают два бонусо- 
{аа и 6 свободных очков для рас- 
пределения по хароктеристикам (у 
других рас — только пять) 

ОетоКиз, демокины, отдален- 
ные потомки демонов, От предков 
им достались хвосты и рога, прав- 
до, демокины научились довольно 
ловко скрывоть их, чтобы не выде: 
ляться в мире людей, Они проигры- 
воют людям в плане “физики”, но 
зато более склонны к магии и дают 
человекам фору по части наблю 
дательности, интеллекта и хариз 
мы. Два та!а при рождении, рек 
каждый 4-й уровень — все какулю 
дей... то есть, я хотел сказоть — му 
тантов 

Нуи, наконец, (ага№тз, ферал: 
кины. Эти несчастные происходят 
от монстров, и люди поэтому их не 
очень жолуют — а особенно “теп 
ло’ к ним относится инквизиция 
Впрочем, не стоит так уж сожалеть 
об их горькой судьбе — их мощь и 
‘сила токова, что они, скорее все 
то, будут разносить все в мелкие 
щепки и лишь потом спрашивать, 
что случилось, С тремя врожден- 
ными бонусами они превращают- 
ся, извините за каламбур, в насто- 
ящих монстров, поэтому у них 
только один быстро развиваю- 
щийся $КИ, Исключительно спраз 
ведливости для, 


Наверняка кто-то уже безно- 
дежно запутался во всех этих врож- 
денных и блогоприобретенных бо- 
нусах. Специально для интересую- 
щихя — некоторых 
{на!ов и ре{ов, с большим трудом 
вытянутые из разработчиков. 

Трейты. Человек Возрождения, 
Кепотззапсе Мат, Герой с этим бо- 
нусом искушен в политике, искусст- 
ве и философии, за прилежность 
получает +1 к \меоепсе. Но — та 
же сомая наука пошла во вред зо- 
нятиям физкультурой, отсюда -10% 
квлодению холодным оружием и -3 
* Аптог (155; 

Прилежный колдун, он же 
либфоуз УМзог. В детстве стара- 
тельно изучал всякую магическую 
деребедень и хлам. Здорово наво- 
стрился понимать природу вещей и 
то, как они работают, но совер- 
шенно испортил себе зрение! 


описания 


Итог: +15% к пользованию отмы- 
чек, все приобретенные скиллы на- 
чинаются не с 1-го, о с 3-го уровня, 
НУ а в качестве платы — -1 
Регсерйол и -10% к использованию 
стрелкового оружия 

А вот пример перко. Со 
Меег (Мастер холода). Герой ре- 
бенком заблудился в лесу, где его 
подоброло некое стронное суще- 
‘ство из снега и льда. Подробности 
детства покрыты мраком, но изве- 
<стно то, что персонаж умеет ис- 
пользовать могию холода на 15% 
эффективнее прочих. Для облодо- 
Ния этим замечательным бонусом 
ену совершенно необходимы вла- 
дение магией холода (40% и выше] 
ициферка 6 в графе педепсе 

Ну вот, теперь самое время по- 
говорить о том, зачем же автором 
понадобилось городить огород со 
всеми этими росоми, Предполага- 
ется, что прохождение игры будет 
существенно отличаться для пер- 
соножей разных рас, Помимо оче- 
видных вещей, вроде отношения 
МРС (не забываем про Инквизи- 
цию, да?), некоторые квесты до- 
<пупны только для одной из рас, и 
никак иначе, Справедливо и об- 
ратное — “общие” квесты можно 
проходить в зависимости от собст- 
венных способностей и склоннос 
тей, К примеру, в славном городе 
Нузво-Барселона есть некий тор- 
говец, Герой с высоким умственным 
коэффициентом может польстить 
купцу в разговоре, сказать, что на- 
слышон о его доброй славе и бо- 
готстве. Торговец, в свою очередь, 
расчувствуется и будет продавать 
терою товар со скидкой. Другой 
вариант — записаться в Инквизи- 
цию и от тамошних дружков-мясни- 
ков узнать, что купчина на самом- 
то деле промышляет сбытом кра- 
деного, Дольше все очевидно — 
придти к негоцианту и получить ту 
Же скидку путем шантожа 


А Строили тогда тесновато, зато на века, 


И вот такой еще момент: в на- 
стоящее время дизайн-документ 
Цопреай содержит около сотни 
квестов, причем дизайнеры утверж- 
дают, что в процессе дороботки 
это число будет увеличено. 


Ричард меча 

и магии 

Как вы уже знаете, Цопреай 
предлогает дво пути родикально- 
го курощения оппонента — с по- 
мощью оружия и с помощью ма- 
гии. С оружием все достаточно, 
тродиционно — одноручные и дву- 
ручные клинки, мечи, сабли, шпо- 
ги и прочее, а также луки и арба- 
леты. За оружие в игре отвечает 
‘специальный рандомойзер, кото- 
рый будет генерировать клинки, 
учитывая хорактеристики главно- 
го героя — так, чтобы каждая на- 
ходка окозыволась для игрока 
приятным сюрпризом, а поиск не 
превращался в рутину. Кроме то- 
то, разработчики обещают под- 
бросить “тонну” оружия с различ 
ными магическими свойствами, а 
также уникольные клинки, у кож- 
дого из которых будут свое имя, 
история и особые свойства. 

Другое дело — магия. Кстати, 
авторы преподнесли сюрприз лю- 
бителям стрел и мечей, Вот что по 
этому поводу говорит Эрик Деллер: 
"До, можно ипроть за такого пури- 
танина, инквизитора, который от- 
вергоет любую магию. Но это не 
‘самый легкий путь, ибо мы баланси- 
`руем игру так, что магические ата- 
кии защиты будут заметно привле- 
‘котельнее ближнего боя". 

В настоящий момент ном обе- 
щают ровно три школы магии и 
около 60 заклинаний. 

Магия природы, 11а! тадг, 
связана с силами земли и природы 
— обычно имеет дело с подчинени- 


ем животных, вызовом существ, ле- 
чением и другими общеоздорови- 
тельными процедурами. 

Магия разума, Ноидр! таде — 
мечта подрывнико: заклинания эле- 
ктричества, холода и огня данной 
школы хорошо подходят для совер- 
шения необратимых изменений в 
‘молекулярной структуре живых су- 
ществ и предметов. 

Божественная 4мпе 
падк, отражает сложные взаимо- 
отношения между героем и его бо- 
жеством. В арсенале — в основном 
заклинания защиты и изгнания не- 
чисти, хотя том есть и несколько 
атакующих заклиноний. 

Во многих случаях спеллы связа- 
ны между собой и образуют этакие 
’деревья”, Продвижение по “дере- 
ву" зовисит исключительно от инве- 
стиций дрогоценных КИ рот в то 
или иное заклинание. К примеру, 
достигнув определенного уровня в 
изучении спела се’ зауейт (магия 
разума}, открываешь для себя за- 
клинание се МвзИе, которое, в 
свою очередь, дает доступ к более 
мощному (се Эютт, При этом со- 
вершенно необязательно пере 
ключаться на другое заклинание 
авторы обещают, что инвастиции в 
“примитивный” [се дауейт тоже бу- 
дуг весьма прибыльными. 

Теоретически, персонож спосо- 
бен выучить все имеющиеся закли- 
нания, но, так как все замыкается 
но количестве ЗКИ! ров, все вы- 
ученные заклинания (или большин: 
ство из них) будут пребывать в за- 
чаточном состоянии. Тем не менев, 
извечный вопрос — “один пирог с 
восемью свечами или восемь пиро- 
тов содной свечой?" — остается от- 
крытым. 

Напоследок, по просьбе разра- 
ботчиков, привожу описание их лю- 
бимого спелла Согрзе ВотЬ, отно- 


магия, 


сящегося к школе Ба! тадс. При 
использовании заклинания на поле 
боя выбранный труп превращается 
в бомбу, котороя немедленно 
варывается, Повреждение в точке 
взрыва — 10 условных единиц, а по 
родиусу уменьшается до 1. Внача- 
ле радиус мал, но за каждые два 
ЗК рой сила и радиус заклино- 
ния увеличивается на единичку. 


Ричард 

с неповторимым 
устойчивым 
вкусом 

Эти ребята из Вейехме 


Егнепаптег! и их шефы из Васк 
е — люди без сердца. Своими ре- 
чами они способны выманить леде- 
нец у маленькой девочки, И жадно 
его съесть. Вот всего лишь пора ци- 
тот, “В ролевых играх последнего 
времени, зо редким исключением, 
рост персонажа достигался лишь в 
ходе боев. Это были “облегченные” 
РС. Мы же стараемся дать игроку 
возможность делать в игровом ми- 
рето, что он хочет, Наша основная 
аудитория — хардкорщики, им, 
прежде всего, и адресован 
Попеай”, — говорит Крис Поркер. 
“Мы написали несколько альтерна. 
тивных концовок. М “плохой“ финал 
кардинально отличается от “хоро- 
шего“. Мне доже было стыдно со- 
чинять его — настолько страшным 
“Наверное, это пра- 
вильно/” — довольно ухмыляется 
Эрик Деллер, Только вот мне уже 
это совсем не интересно. Мне ин- 
тересно совсем другое, Когда? 
'Мадге де 0/05, когда? 


он вышел”, 


Р.5, Всем заинтересовонным 
лицом я зоранев рекомендую от- 
клодывать денежные знаки — игра 
разместится не то на двух, не то 
на всех трех дисках. № 


Ведущий рубрики: 
'Антон Логвинов (Ех@1готата.ги) 
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Ведущий рубрики: Антон Логвинов (х@1дготата.ги, 


Обзор Мсвае! 5спитасВег Кастд М/опа: Кат 2002: Денис Марков (Каг@/дготата.ги, 
Обзор локализации М/агСгаН Ш: Олег Полянский (го4@1оготата.ги, 


и 
Горах оталЧайители 
разравоичик: огасиию Ме 
похожесть: ЗЧагсмаи. 
Сиспемные пребования: РАЗ (-З50, МАМЫДАМ, ТОР МО 30 ук. 
"Мультипл Митернет, Локальная сеть 


Сколько 20: Дин 


Ток, кто мне положил ЗюгСтой на стол? Да кок не ЗНагСтой, если доже по 
картинкам видно! Ах, 
другое. И вправду не 
ЗрагСеай! Анох это, домы 
и господа, Анох Только 
вдумайтесь в это назва- 
ние — сколько тайн и за- 
годок оно в себе хранит Е 
что рассчитывали розро- УДУЙЖАЩАЯ о 
ботчики, садясь зо ЭТО ВИ АА 
Ужточно не на пинок под ты 
зод от издотеля — игра, 
как ни стронно, вышла. 
Вторая — сколько вы- 
держки нужно было иметь, чтобы ток старательно и бездарно перерисовоть 
все спрайты из З!югСгай? Нет, даже минеролы — ите не сумели как следует со- 
‘драть! “Фу, какая бяка" — в лучшем случае произнесет игрок, увидев ЭТО. 
Действительно, не испортили только то, что не меняли вовсе (ландшафт). И, 
ноконец, третья тойна — почему зерги тут оскорбительно названы “сгес!езе” 
Я возмущен! А вы? В общем, игра из разряда ‘переименуем Вавилон 5 в Но- 
ливой 6" 


Рейтинг: Мини аца анны 0,5 

[гад Таж 

Жанр: Аркада 
“оруио иегасме 

разработчик ЗН 

похожесть: Ш 

Системные требования: — МИ-АЮДРИИ:550}, ВАДИМ, 16132) МЬ 30 к. 
ет 


Величайшая оркодо 
на Отеатсаз! добро- 
лась-таки до ворот зам- 
ка ПК-игроков! В свое 
время эта игра имела 
большой успех. Совер- 


аи 


шенно  безбашенный 
геймплей, прекрасная 
графика, музыка от 


ОНзрипд и полное от- 
сутствие конкурентов на 
рынке! Но это тогда — 
почти три года назад. А 
сейчас. Как ни прискорбно об этом сообщать, но нынче игра не вызывает 
особого интереса. Оно и понятно — аркода призвана расслаблять, а уста- 
ревшая графика этому явно не способствует. Что интересно, от РС-версии 
музыка ОЁзрипд уехола в неизвестном направлении, а вместо себя пригна- 


ло банду неизвестных 
подражателей. Тем ху- 
же. Для тех, кто еще ин- 
тересуется игрой, черк- 
ну пару строк о 
геймплее. Выбираем 
персоножа и катафалк, 
в котором он поедет на- 
встречу приключениям. 
Поподаем на городские 
улицы и начинаем ловить 
пассажиров. На игру от- 
ведено определенное 
время, и чем быстрее вы достовите клиента на место, тем больше секунд вом 
прибавят к общему времени. Так и мчимся по городу к месту назначения, пе: 
реворачивая встречающиеся автобусы да машины... В конце концов, прои 
рываем и попадаем в таблицу рекордов. Вот так — просто и изящно. 
Рейтинг: МИНИ ии 4,5 


раег Рап: 
Адуелеиге 10 


Мвуегапо 


ржа 
бана Пегасие 
зле Магас 
похожесть: "Шо КО 
Системные требования: — РИ-АЗОДРИ-В0О], ВАДОЗЕ]МЬ, 16МВ [32] 30 цек. 
'Мульниплеер: ет 
Сколько 20: _Ви 


То ли к выпуску готовится ремейк, то ли Овпеу мегаснуе просто решим 
вернуть былую марку качества своим играм... Так или иначе, но позабытый 
всеми Гарри Поттер прежних лет снова вылез из спольни, И приходится кон 
стотировоть, что вылез не зря — перед нами лучший диснеевский платфор 
мер со времен великолепного Шоп Ка. Игровой процесс не откроет вой 
ничего нового. Вот разве что товорищ Пэн летать умеет, а посему ходи 
ему не обязательно... В общем, летим, мочим неугодных, собираем перыш] 
ки, сердечки и тд. Средненькая графика, весьма хорошие ролики ме 
уровнями и не напрягающий геймплей — для начало неплохо. Посмотримн] 
‘будущие проекты. 
Рейтинг: Для детей 


Муснаей Зситасиег 
Васи Мог! КагЕ 2002 


Жанр: имулятор карта 

издать, Пой 

разработчи ага 

похожести Мио асег 1-3 

Системные требования И-АЗОРИИ-600]. ВАДОЗОДМЬ, 1ВДЗ2]МЬ 30 ск. 
Мультиоле! Локальная сеть, вдвоем на одном компьютере 
Сколько 20: Ши 

Сай игры Премии, пзгастиумо9.сот] МОМ? 


А знаете ли вы, что пятикротный чемпион мира по автогонкам в кло 
“Формуло-1” Михаэль Шумахер в молодости увлекался картами? Под 


дет, бывало, к окошку, 00:00:00 
окинет взглядом родную 
Германию, потянется и 
распишет с братом на 
пору пульку-другую, по- 
хрустывая баварскими 
колбасками и запивая 
их не менее баварским 
пИвком, 

Шучу, конечно. Будь 
спортсмен неравноду- 
шен к колбаскам — и 
‘сейчас бы он уже не вло- 
зил в автомобиль: настоящее бюргерское пузо — это вам не шутка, А вот 
картами он действительно “болел”, Не игрольными, правда, и не навигаци- 
онными - 

К истоком карьеры немецкого пилота решили вернуться его соотечест- 
венники из компании Ю\/оод. Решили, вернулись и создоли симулятор кар- 
тинга. Почувствуйте себя, так сказоть, молодым Шумахером, Покатайтесь 
на автомобилях, скорость которых даже в лучшем случае — по прямой под 
горку — не превысит 150 км/ч. 

Впрочем, о ста пятидесяти кэмачэ речь пошла рановато. Наслодиться то- 
кой скоростью вы сможете лишь ближе к концу игры. А до этого счастья еще 
стродать и страдоть, 

Для начола “сделайте” оппонентов в любительском классе. Задача не из 
легких; скорость абсолютно не чувствуется, соперники тупы, как пробки... В 
общем, если вы сможете наброть необходимые 24 очка из 30 возможных, я 
‘очень завидую вашим крепким нервом. Если бы не грозный редактор, тре- 
‘бующий пройти игру, я бы и этих трех гонок не продержался. 

Второй класс — это уже хоть что-то. Том, по кройней мере, вас немного 
заносит но поворотах. С другой стороны — не такая уж это проблема, Че- 
рез минут 30 игры ваша “и никакого мошенничества” должна развиться до 
‘степени, достаточной для победы. 

А вот третий класс — это да, После пройденных зо час первых двух этот 
может показаться крепким орешком. Здесь для победы требуется идти по 
трассе практически без ошибок. Вылетели за пределы асфальта — и все, со 
своими нодеждами на титул можете распрощаться. 

Здесь поведение компьютерных соперников характеризуется уже не 
‘словом “тупо”, а словом “западло”. Это, простите, зараза вноглую копиру- 
ет приемы... живых игроков! Вот скажите, что вы сделаете, если будете идти 
на первом месте, о по внешней стороне поворота вас сунется было обто- 
нять другой пилот? Уверен, что девяносто процентов игроков просто “под- 
режут” претендента на лавровый венок и отправят его на сочную зеленую 
травку, Так вот, знайте, что теперь ваш ПК способен в том числе и на такие 
подлости! До еще как способен — стартовать с последнего места практиче- 
ски бесполезно. В первом же повороте окажетесь далеко и надолго. 

О графике особо распростроняться не буду. Не очень круглый руль, п- 
гронные колеса, текстуры, нарисованные за пару десятков минут... Короче, 
здесь разработчиком отличиться не удолось 

И напоследок о звуковом оформлении, Фойл справки утверждает, что 
звуки моторов авторы игры записывали непосредственно на гоночной трас- 
се. Что ж, по-моему, получилось более похоже на электробритву, чем на 
карт, Хотя какоя кому разница — все равно больше, чем полчаса, играть в 
это никто не будет. 

Рейтинг: ПИШИ 19 НИ 5,0) 


а гоночными. 


ин 

т 

ишах 

Мио Пасег 1-3 

АНАБИИ-ВОЙ, БАЕББМЬ, ПАЛМ 30 к. 
Локальная сель, Двое на оном компьютере: 
Щи 


МоюСР — весьма неплохая аркода, затрагивающая немодную нынче 
тему мотоциклов. В отличие от всяких МооВасег’ов, в МоюСР не нагороже- 
на куча классов, Авторы просто сделали аркодные кольцевые гонки на мо- 
тоциклох, Зото сделали их на порядок толковее. Здесь нужно не только жать 
влево и вправо, притормаживая на поворотах, но и умело управлять “те- 
лом” гонщика. Смещать центр тяжести в соответствии с поворотом, выпрям- 
‘пяться, когда нодо, и т.д. Отродно, что все девять треков, представленных в 
‘игре, полностью повторяют реальные прототипы, а каждый этап чемпиона- 


та сопровождается ви- 
деороликом о строне, 
где он проходит. Вооб- 
ще, спокойно могли и 
серьезный симулятор 
‘сделоть. Но, как выясни- 
лось, игрушка эта выхо- 
дит и на ХБох, а там си- 
муляторы явно не в по- 
чете. Графика не впе- 
чатляет, но и особых но- 
реконий не вызывает, о 
саундтрек в самый роз 
Желающим убить вечерок рекомендуется, но не строго. 
Рейтинг: ВИАН виза 7,0 


УЦшагЕ [е 2 
Жанр: 


ре 
Погода ога 
—_ Иуригзрася сому 
Нл 
Е МАЗИ. 45, ЗВАЗМЬ, ВДИВДМЬ 30 цех. 
Мультиплеер: НН 
Сколько 20: Ги 


Сложно найти человека, не знающего этого противного моленького ны 
шонка, который подарил детям не одну минуту смехо. Все-таки Голливуд 
еще способен каким-то 
боком выдавать коме- 
дии не из разряда “под 
банку пива с натянутой 
улыбкой”. Но речь сего- 
дня не об этом. Какилю- 
бой хлоднокровно про- 
считанный блокбастер, 
вторая часть эпопеи про 
“Споорта” обзавелась 
одноименной — игрой. 
Гловное — призвание 
оной — сосредоточить 
на себе внимание ре- 
бенка и воспевать “скожи маме, чтоб купила меня до/после сеанса". Впро 
чем, как оказалось, игра сделана с душой. Точнее, под девизом “все для ре’ 
бенка!". Вежливый голос Стюорта встретит малыша, подробно расскажет 
ему о провилах игры и куда нодо ножимать, чтобы пройти уровень, Жаль, но. 
Зач ЦИе 2 может похвастаться лишь пятью уровнями... зато очень розни 
ми. Проехаться на машинке, покататься на скейте, полазить в канализации 
слетать на самолете и поиграть в шарики — все это умеет ноша мышь, № 
большее, правдо, ее не хватило. 
Рейтинг: Для детей 


‚№8 аене 


Памир 
А рот 
Тогоз бапез 
зат 


РИЕ-ЗООДРИИ-В00], ВАЗ] МЬ, 1ВДЗ2]МЬ 30 ск. 


ипериеи, покальня сеть 
‘и 


Системные требования: 
"Мультиипле 
‘Сколько 01 


Держитесь, уважае- 
мые читотели, — ЕА 
роз открывает новую 
серию! Видимо, решив, 
что фэнов данного вида 
‘автосостязаний среди 
геймеров уже поднаб- 
ралось достаточно, РА. 
решили побыстрее за- 
нять кокую-никокую, но 


нишу. Что ж, гловное — занять. Так что со своей задачей ЕА справились. 
Первый блин, кок всегда, вышел комом — кривая графика, весьма несбо- 
лансированный геймплей, спорная физика (на таких машинах не ездил, по- 
тому и не утверждаю)... Список можно продолжить. Но зачем? Ведь опыт се- 
рии Е ясно показал, что ЕА со временем из всего делают конфетку, если 
это выгодно, конечно. И если УВ найдет поклонников, то и на нормольную 
игру вскоре можно будет рассчитывоть. А пока — пробный забег. Не очень 
удочный, Впрочем, облодотели рулей могут попробовоть. Но лучше скоро- 
тоть вечерок заездами в Сгапа Рих 4. 
Рейтинг: ШИНИНИНИ ара 6,5 


Рыцари Морей 
[Иумакеег”з ВошиКЫ: Аде о ЗаИ 2] 


Жанр: Таклика 
Издатель: 1 
Разработчик: Ажелла 
Поожесть: ок пареников 2 


-ЗВОДРИИ-ВО0З, ВАДВАмь, 163] МЬ 30 ск. 
Ннпернег, покальная сеть 


Отечественноя 
компания “Акелла” 
уже довно и проч- 
но ассоциируется с 
морем. Сначала 
мы увидели велико- 
лепных  “Корса- 
ров”. Зотем хорд- 
корный — воргейм 
“Век парусников 
2". Компания, ко- 
жется, раз и но- 
всегдо заслужила 
любовь поклонни- 
хов морских ботолий. И пока все ждут невероятной красоты “Корсаров 2”, 
“Акелла” выпускает на рынок другую новую игру. Вернее, не совсем новую. 
Рууеег (онглийское название) — это имя, которым некогда величали оддон 
к ‘Веку парусников 2^. В кокой-то момент разработчики подумали, что ко- 
пичество изменений в дополнении выходит за принятые рамки, и решили 
превратить его в полноценный проект. И одновременно с этим пересмот- 
реть некоторые детали концепции, Из хардкорного воргейма игру решено 
было перевести в нишу более понятных массовой публике “токтических 
дротегий“. Вырозилось это в упрощении некоторых элементов интерфейса 
еоспоримый плюс] и более вольном обращении с историей — овторы поз- 
золили себе пофантазировать при создании сценариев. Ну и, розумеется, 
зополе боя появились новые корабли всех мастей, а токже подводные лод- 
‚иивоздушные шары. 

Игра создана на модифицированном движке Эюпт (Корсары, “Век по- 
рисников 2") и ничего нового в визуольном плоне ном не покажет. Три ком- 
понни, более двадцати юнитов и редактор карт/сценариев — чрезвычайно 
мощный, кстати — прилагаются. 

Рейтинг: ШИИНИИНИИ ЕЯ 7,5 


Мага: 11: Вещи ой СИа0з - 


№: ИУ сзиемениамю ПРб 
тель иво иоормеча 
араб ИтагО 

арилель в Росси: Софи Клаб 

икализащи: Софи Клаб 

жесть: ар Маготай 


РИНАООРИИ-800}, 128МЬ, 16432] МЬ 30 ук. 
Похальная сеть, Интернет 
ин 


ИГРОМАНИЯ 


К вопросу локализа- 
ции оНСУБ подошел 
очень серьезно, Командо 
переводчиков предприня- 
ло экспедицию в Ирлан- 
дию, где находится локо- 
лизоторский центр 
\Умеп4;. И все для того, 
чтобы выпустить свою 
версию одновременно с 
онглийской, Токого у насв 
стране до сих пор ни розу 
не было — чтобы одновременно, Мероприятие по всем параметрам уникольное. 

Желание успеть не привело к одеквотной потере качество, как это час- 
то бывает. Переводили хорошие переводчики, озвучивали прекрасные ак- 
теры. Новерное, их голоса — это наиболее удавшаяся часть работы. Они 
обсолютно аутентичны и звучат невероятно похоже на английский ориги- 
нал. Высота, тембр, должноя степень потетики — все соблюдено. Что каса- 
ется перевода, то в целом качество очень высокое: профессиональная ро- 
бота с языком, тонкая подстройка под отечественный менталитет 

Правда, попадаются спорные моменты, Но что тут оспаривоть, а что нет 
— дело вкуса. Мой вкус критически отнесся к переводу некоторых имен. К 
примеру, Стот Нейзсгватт (Адский Крик), по-моему, не стоило переводить 
как Гром Зодира, Ну какой он Зодира, что вы? Этот парень, вспоровший од- 
ним ударом грудь могущественного демона Маннороха (в оригиноле 
Маппого!!) — Зодира? Да он Терминотор, кок минимум. Или Гипоп 
Эюгтгаде — зачем было делоть из него Фариона Свирепого? Он не Сви- 
репый, Он Ярость Шторма. Чуете разницу? Свирепый — он, если розойдет- 
ся — ну, человек десять положит. А Ярость Шторма укокошит полконтинен- 
та и глазом не моргнет. Провда, по мелочам буянить не станет — ему пода- 
вой противника мирового уровня. Типа лордо Архимондо 

Впрочем, это все не строшно. И прочие мелкие неточности заметят раз- 
ве что ярые поклонники искусство перевода и Норы Голь. “Защитите наши 
тылы" и “Ты не потеряло своей хватки, Джойна” — ерунда, верно? Вы же не 
видите в этих фрозах ничего предосудительного? И я не вижу. Ну, почти. 

Зото породоволо, что переводчики не чужды здорового юмора. “Береги 
те природу, вашу моть" — бархотным голосом произносит охотница ночных 
эльфов. “Интим и герболайф не предлоготь" — вторит ей лучницо. “Чем шире 
ноши морды, тем теснее наши ряды” — режет ормейскую провду-матку бугай 
(Спит, по-ношему говоря] и добовляет — “нучего щелкоешь, как дятелё". Шо- 
ман совершенно неожиданно выдает сентенцию типа: “Мечтают ли орки об 
электросвиньях?”. Круче всех зожег Муродин: “Кох звали попошу Глойно?.. 
Помощь зала? Звонок другу? Последнее желание". Забавно, в общем, 

Резюме: тщотельно и в срок проделанная работа. Коробочка стоит сво- 
их денег. Плюс ко всему — на Вае.пе! можно играть, То бишь имеется код, 
который поставляется только с лицензионными версиями. Обладотелям пи- 


ратских вход на мировую арену заказан — уж извините. 
Рейтинг игры: МИННИ 9.0 
Оценка за локализацию: МИНИ 


Горасул: Наследие Дракона 
[вогази: Те Иедасу ОР Тие Огадои) 


№70 


Жанр: [З 
Издатель: ОЛ 
Разрабо Имее ЗН 
Издатель в Росси Песобои- М 
похожесть: аи бай 
Системные тр 1-30 [РИ-600}. ВАМЬ (258), ВМ [32] 30 ск. 
'Мульшиплеер: 7 
Сиолько 00: Четыре 
Весьма неудачный 
Вау" — Соце-киллер 


германского производ- 
ства, о котором мы пи- 
соли в номере 4/02, вы- 
шел полностью на рус- 
ском языке. Хороший пе- 
ревод — весьма сомни- 
тельный повод приобре- 
сти эту игру. Разве что 


—ЧИРАКИЕ ОБЗОРЫ 


вом не жолко разориться на четыре диско... Кстати, в этом случае вы сможе- 
те оценить всю прелесть обложки игры. Упитые в хлом скелеты — это что-то! 
Рейтинг игры: ВИ ив 4,5 
Оценка за локализацию: 


ат: Мумия и Колдун (ЕдурА КИ) 


Ши 8,0 


Жанр: Псводожвеся 
Издатель: 7 
азработчик: М Пита 
Издатель в Росс в 
Покализаци мат Подегасио 
похожесть: ВВС о АЦ 
Системные тр -ЗООЦРИ-450, ЗГВАДМЬ, ВЦИВДМЬ 30 
Мульти Ш 


1Си Мма продолжа- 
ют раскопки на руинох 
Стуо. “Египет” — это 
очередная игра из се- 
рии познавательных кве- 
стов для детей, которых 
(Стуо за последние годы 
обрушила на нас до бе- 
зоброзия много. Ну, для 
детей — оно ив России 
для детей. Им-то нет де- 
ла до того, что игра 
штомповочная — им по- 
стовь дракончико-экскурсовода на экрон, и вперед — впитывоть знония от 
умных дядек из Лувра! А если какой паззл не сможет дите решить — мому тут 
же позовет... Локолизовано все с душой — сразу видно, что аудиторию 


этом ниже. Итак, добро 
пожаловать в монстро- 
грод, жители которого 
не нашли ничего лучше, 
чем выбироть в мэры го- 
родо известных отмо- 
розков вроде сэро 
Франкенштейна и гро- 
фа Дрокулы. В общем, 
идея неплоха, но 12 пре- 
тендентам на это место 
придется вдоволь попо- 
теть, чтобы перемонить 
голоса нерешительных избиротелей на свою сторону. Для этого у каждого 
монстра существует нобор характеристик, магии и всяческих чесночнокре: 
стовых приспособлений для отпугивания конкурентов. Чем больше избиро: 
телей на вашей стороне, тем больше у вас денег на возведение укреплений 
итп, Все это выглядит довольно оригинально, несмотря на явную черно-бе: 
лую подоплеку борьба за жителей, территорию ит). Но реолизация... Ин 
роть нодоедает довольно быстро, хотя различных сценариев разработчики 
придумоли полным-полно. Графическому движку доже костыли не нужны — 
они сними не ходок, Нет, понятно, что монстрогрод, но не до такой же сте: 
пени! Остальное еще более посредственно. Впрочем, от связки Стуо и 
Мопадоо другого ожидоть не приходится. Еще очень пугает в названий 
разработчика слово “батез” — не дой бог, таких много будет. В локолизо: 
ции разочаровал лишь выбранный для нее объект. 
Рейтинг игры: ШИ И ИЯ 4,5 
Оценка за локализацию: Винанинииниии и 9,0 


Футбол Чемпшонаю Мира 2002 
[го Зоссег Сир 2002] 


ты. ша ивы 
Рейтинг игры: Для детей Издатели "ума Зобиаге Ройс НолзуИС: 
Оценка за локализаци ниши 9,0 Разработчик: "Бла Зойнаге Робера ЗИ 
похожесть: `НЕА2002 
: : Системные пребовани НОО [211-450]. ЗМ [64] ВАМ, 8МВ [16] 30 цек. 
Меч и Мазия ПХ [МИА & ММадие ТЖ] | мови и 
Жанр: [В Сколько С ши 
изрател ЕТ 
разработчик: ему Мог Сотроио ая: к т 
кошмарны - 
Е у вали? ВС 
Покализация: Бука ли вы поклонник фут- 
МЕМ 6-8 бола, то теперь може- 


И-А5ДРИ-600}, ВАИ2В]МЫ, ТОМЬ (32) 30 цех. 
вт 


Г 


Стараниями “Буки” продолжение популярной серии вышло у нас срб" 
зу в двух вариантах — оригинальном и локолизованном, У поклонников 
есть выбор, а это — главное, Что касается локализации, то она достойна 


всяческих похвол. 
Рейтинг игры: ИВ ИНИИНИ 9,0) 
Оценка за локализацию: 


Монстроерао [МопзтегуИе) 


ниш 8,0 


Жанр: Гама себе спрапежия 
Издатель: СтоМатайоо 
Аве Бато; 
в 
За ога 
: чем-то Расе, в чем-то Теорусо 
Системные требования: — РИ-З5ОДРИ-450}, ВАДЧ2ВДиЬ, ЧеМЬ [32] 30 цех. 
Мультиплеер: еп 
Сколько 60: Щи 


Стронно, но чем-то эта игра напомнила именно шедевр Питера Мули- 
нье, хотя скорее должно было воззвоть к воспоминаниям о Тгорко. Но об 


те быть уверены, что 
да, Понятно, что во. 
время и после чемпио- 
нота мира народ бе- 
жит скупать доже тру- 
сы с нарисованными 
на них мячами, и грех 
производителям этим 
не воспользовоться... 
И даже схалтурить где- 
то. Но у всякой халту- 
ры есть предел, и Рго 
Зоссег Сир 2002 ус- 
пешно его перешог- 
нул. Описывоть то, что откроется игроку после запуска игры, — язык не по 
ворочивается. Но, так уж и быть, расшевелю. Послушайте сказ о том, ч 
‘сделали разработчики. Они слепили тяп-ляп-стодион и намозоли по пер 
метру текстуры со зрителями. В центре, естественно, сделоли поле, То 
текстурой. Одной. Большой, Размытой. Напихоли туда две команды стра 
‘сов [иначе здешних игроков не назовешь — ни моделей, ни анимации] ипр 
лепили сверху пару менюшек. Все. Продукт готов и сметается со скорость 
горячих пирожков, А вот ЗпомБа! молодцы! От души порадовали. Во вр 
игры на рекламных щитах вы сможете заметить кое-что знакомое. Оче 
знакомое. В общем, всем бежать в магазин и смотреть! Заодно и АРА 
прикупите, чтоб графика сильно плохой не казалась. 

Рейтинг игры: Миа аии и 1,0. 

Оценка за локализацию: ВИ 


№ 9,5 


ооо 


Викинги, эти гангстеры и флибустьеры средневеко 


% 
‚А А 22 


<колько веков наводили ужас на Европу и за это время успели 
наворотить немало дел. При этом совершенно неожиданно 
для себя они ухитрились оказать огромное влияние на совре- 
менную массовую культуру, так что теперь люди в рогатых 
шлемах заняли почетное место в пантеоне любимцев публи- 
ки. Понятно, что реальные персонажи — грабители, насильни- 
ки и убийцы — при ближайшем рассмотрении оказываются не 
настолько уж привлекательными, поэтому возникла необхо- 
димость создать прекрасные истории, мифы и легенды о ви- 
кингах. Этот феномен не обошел стороной и компьютерные 
игры, и отдельные энтузиасты создают не только игры про ви- 
кингов, но и сиквелы к ним. Вот еще один пример творчества 
такого рода, Встречайте — СиМигез 2. 


Итак, СуНигез 2 открывает новую. 
главу в хрониках викингов, Мы поко- 
ряли Америку в первой части, и что 
же? В сиквеле мы снова встречаемся 
с героем первой части, молодым 
Бьярни, — более того, он должен по- 
вести своих бровых викингов через 
Атлантику, обратно в Европу! Дело в 
том, что наш герой видит жуткий сон, 
в котором он отчоянно бьется со 
злобным змеем. Бьярни обращается 
за советом к местному друиду, и се- 
дой старец популярно, на польцах, 
объясняет Бьярни, что его сон — ве- 
щий, и что змей, если его не остано- 
вить, разрушит мир людей до осно- 
вания, Кок вы уже догадались, роль 
спасителя человечества предназна- 
чена именно для Бьярни. В ходе 
странствий Бьярни еще предстоит 
встретить франков, византийцев и 
‘сарацинов и, в соответствии с прин- 
ципами политкорректности, он дол- 
жен объединить усилия этих народов 
и победить мерзкую рептилию. 


Первое знакомство с игрой вы- 
зывает легкое удивление и доже но- 
стороживает — создается впечатле- 
ние, что разработчики прямо-таки 
поставили своей целью оттолкнуть 
отигры кок можно больше новооб- 
рощенных поклонников. Во-первых, 


обращает на себя внимание графи- 
ческое исполнение. Как вы, возмож- 
но, помните, в первой части СиуНигез 
была абсолютно двухмерная, но 
вместе с тем приятноя и родующоя 
глаз карамельная графика и множе- 
ство симпатичных анимаций. К со- 
жалению, визуальный ряд практиче- 
ски не изменился и теперь выглядит 
безнадежно устаревшим, не говоря 
уже о том, что Силез 2 крайне 
сложно соперничать с ультрасовре- 
‘менными трехмерными ВТЗ. 

Во-вторых, в игре напрочь отсут- 
‘ствует туториал. Если учесть, что ин- 
терфейс в Су№игез 2, скажем так, не 
вполне интуитивный, а также содер- 
жит несколько нестандартных реше- 
ний (к примеру, по карте разрешено 
перемещаться исключительно с по- 
мощью клавиатуры}, такой замысел 
розработчиков — представляется 
весьма странным, 

В-третьих, сразу неприятным об- 
разом обращает на себя внимание 
музыка. В полном соответствии с 
жанром музыка здесь токая... псев- 
догероическая. Героическая — по- 
тому что очень пафосная и тревож- 
ная, а псевдо... Видите ли, в соунд- 
треке Сийигез 2 этой самой музыки 
набралось примерно тактов десять. 
После того какэти десять сыграны — 
‘совершенно верно, они повторяют- 
‘ся заново. И еще роз. И еще. Да, я 
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"Рима 


Похожесть: 


те 


Необходимо: 


ТРАГОО ИНО, 128 МВ, ТВ ЖИВ И 


РОО МНО 


Мультиплеер: 


нтериет, локальная сеть 


Сайт шары: 


могу нозвоть произведения поп-му- 
зыки, в которых тоже 10 или доже 
меньше тактов — но они-то и длятся, 
слова богу, минуты три, максимум — 
пять. А здесь.. настоящий викинг 
умер бы с тоски, уверяю вас. И это 
притом, что звук одеквотен проис- 
ходящему и местоми доже приятен 
— так называемые “звуки природы" 
(шум воды, пение птиц и прочее по- 
могут поддерживать душевное спо- 
койствие во время игры. Одним сло- 
вом — недоработано, 


Игра оказывается на удивление 
многослойной, состоящей из раз- 


ИИ 


ных, но первый взгляд не предназно 
ченных для смешивания элементов 
Имеется несколько вялая, анеми 
ная ЕТ$ — производим оружие, г 
оружаем юнитов и показываем про 
тивнику, где роки. Стротегия нето 
роплива и зодумчива настолько, чт 
“обычные” миссии и сценарии поч 
не отличаются от свободного се 
нария с кросноречивым девизо 
“Играйте как хотите!”. Отчетлив 
просвечивает сим-составляющея = 
наши подопечные, девочки и мол 
чики викинги (ток и хочется назвот 
их гномами], облодают ож пятью хо 
рактеристиками — традиционный 
“здоровьем”, “энергией” и “стойкое 


( иене житии ими ЕЕЕтЕ | 


тью", и более редкими “социольным 
положением” и “религиозностью”. 
Окозывается, что верноподданные 
требуют не только пищи и сна, но 
токже и развлечений, а токже не 
прочь обзавестись своим домиком и 
супругом (супругой. Кстати, о су- 
пругах. Желающим добиться коких- 
то успехов в Сийигез 2 придется же- 
лезной рукой направлять развитие 
демографической ситуации, Объяс- 
во-первых, викинги имеют 
обыкновение жениться (выходить за- 
МУЖ, о токже обзаводиться потом- 
ом. И если поры могут образовы- 
воться без ношего участия (хотя ни- 
кто не мешает поучаствовать), то 
деторождение требует исключи- 
тельно монуольного управления. 
Для произведения на свет одной 
штуки новорожденного викинга тре- 
буется семейноя пора, живущая в 
собственном доме, и достаточное 
количество еды. В этом случае при 
клике на особь женского пола в ве 
меню появляются две кнопки — “ро- 
дить мольчика/девочку”, Все это, о 
тоже то, что викинги иногда забы- 
воют поесть и имеют склонность те- 
ряться в трех соснах, создает устой: 
Чивое ощущение игры в дочки-моте- 
ри среди умственно отсталых. Един- 
съенное, что скрошивает здешнее 
безумие — изредка появляющиеся 
сообщения о том, что какой-нибудь 
Олаф “не может нойти себе жену" 
Мы чувствуем твою боль, брот. Од- 
ноко иди-ка ты лучше пороботой. 


няю: 


Ивот в этот момент, при попытке 
определить для викинга фронт ро- 
бот, выясняется, что в игре сущест- 
вувтмощный ролевой пласт, причем 
основной упор в игре делается на 
никроменеджмент, на опыт, приоб- 
ретаемый каждым отдельным викин- 
том, и его, викинга, потенциольную 
хорьеру. Вот как выглядит разделе- 
ниетрудо по версии СиНигез 2: жен- 
щины готовят еду, забирают посуду, 
мебель и другие товары из мастер- 
@их и со склодов, по возможности 
коложивая быт, а токже производст- 
зюмоленьких викингов, Всем остоль- 
ный, о именно — сбором ресурсов, 
постройкой зданий и выпуском про- 
дуции, занимаются мужчины 

В начале очередной миссии иг. 
року выдается некоторое количест- 
зювикингов и, если повезет, порочка 
уке построенных здоний. “Ноши лю- 
ди' ночиноют свою карьеру просты- 
ми ‘трожданами”, и им можно пору- 
работу 
розведчика, фермера или строите- 
ла Помоявшись некоторое время на 
черной, малооплачиваемой работе, 
викинги нокопливают опыт и приоб- 
ретоют квалификацию, становясь 
пригодными для более ответствен- 
ух постов. Ток, нопример, молодой 
викинг, копающий глину, имеет все 
шансы стоть горшечником — с этого, 
сиого момента вы сможете постро- 


чоть элементарные роли - 


ить для него соответствующую мас- 
терскую, в которой он будет обжи- 
готь кирпичи, Чуть позже горшечник 
освоит также выпуск черепицы и фо- 
янсо, но это будет позже, много поз- 
же... Предстовили? А теперь пред- 
ставьте, что еще в вошем распоря- 
жении есть фермеры, охотники, ры 
баки, лесорубы и предстовители 
прочих замечательных профессий, 
Таким образом, древо техноло- 
тий оказывается гораздо более 
сложным и разветвленным, чем вы- 


глядит на первый взгляд. Постройка 
одного здания может потребовать, 
чтобы мы сначоло произвели ап- 
грейд другого, чтобы налодить про- 
изводство необходимых материалов. 
Это может привести в замешотельст- 
во кого угодно, потому как компью- 
тер совершенно не заботится о том, 
чтобы вовремя предупредить нас о 
нехватке того или иного ресурса. В 
действительности происходит следу- 
ющее: строители возводят часть здо- 
ния, бросают инструменты и разбре- 
доются кто куда, выдовая сообщения 
о том, что не могут найти недостаю- 
щие материалы. Правда, нужно зо- 
‘метить, что и при ноличии всего не- 
обходимого строительство самого 
простейшего здания занимает целую 
вечность, так что не помогает доже 
троекротное ускорение времени 

Из других ЕРС-особенностей от- 
мечу возможность экипировки подо- 
печных одеждой, обувью, инстру- 
ментами, зельями и омулетоми, а 
воинов — оружием, которое они к 
тому же могут подбирать с павших 
врогов и друзей, Простое сложение 
вышеописанных возможностей по- 
казывает, что в Сийугез 2 есть мас- 
са путей вырощивоть и воспитывоть 
викингов по своему желанию. Если, 
конечно, согласиться пожертвовать 
значительной частью своего сво- 
бодного времени 


Слегка обалдев от неторопливо- 
сти происходящего на экране, ре- 


шаем попытать счастья на поле бра- 
ни. Но и тут нас ждет разочарово- 
ние: А! противника решительно не 
желает оказывать упорного сопро- 
тивления — при желании можно об- 
наружить группы вражеских воинов, 
о чем-то мирно беседующих друг с 
другом, ну а если очень повезет — 
они будут слабым тонким ручейком 
течь по напровлению к нашей базе. 
Адреналин остается не у дел и гру- 
стно скисает, 

Если же мы решаем прервать 
земные стродания противника, то 
довольно скоро обнаружим, что уп- 
ровлять подчиненными воинами в 
бою довольно неудобно. Да, им 
действительно можно вручоть роз- 
личные виды оружия, будь то меч, 
лук или копье, назночать тип пове- 
дения — “отаковоть людей”, “атако- 
воть строения”, “защищаться”, но 
стоит викингам завидеть врога, как 
мы практически теряем нод ними 
контроль, Кроме того, не исключена. 
возможность, что посреди очеред- 
ного сражения один из солдат поки- 
нет поле боя и направится в бли- 
жайший лес в поисках еды. Ред- 
лизм? Правда, обычно это не пред- 
ставляет токих уж больших проблем 
— срожений в игре, прямо скожем, 
не густо, С другой стороны, в кампа- 
нии нередки продолжительные “при- 
ключенческие” эпизоды, где герою и 
горстке воинов нужно выполнить то. 
или иное задание, попутно отбиво- 
ясь от диких волков и воинов против- 
ника и громя полудохлые вражеские 
бозы. Так кок карты сценариев ог- 


ромны, на кождый такой эпизод мо- 
жет уйти от 30 минут до часа, и та- 
кое положение дел вскоре утомляет 
донельзя — срожения явно не явля- 
ются сильной стороной Сийигез 2. 


И не то чтобы игра была плохой, 
нет, у нее, что называется, “боль- 
шой потенциол”, Есть 11 миссий 
кампании с побочными квестами, 
одиночные сценарии и корты для 
мультиплеера, все — на огроменных 
картах. Сим-элемент — тот просто 
влюбляет в себя: расставаться с по- 
допечными викингами или, не дай 
бог, терять их в бою жалко до слез 
И все же игре не хвотает какой-то 
изюминки. Кокой-то пряности — 
гвоздики, корицы или, скожем, мус- 
котного ореха. В общем, если вом 
понравилась первая часть — воз- 
можно, вом следует обротить вни- 
мание и на вторую. Совет всем ос- 
тольным: СуНигез 2 явно не входит в 
число лидеров в области графики, и, 
кроме того, летаргический геймплей 
и акцент на микроменеджменте по- 
нравятся далеко не всем. № 
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Хотя ЭШНенте ЗоНмаге — 
молодая команда, работают в 
ней люди бывалые. Кое-кто из 
них в свое время приложил 
руку к Ве Ам, кто-то — к 
Ропе 2000, а некоторые даже 
делали Юецз Ех. И тем не ме- 
"Легио- 


нее, покупая диск с 


ном”, я отчетливо осознавал, 


что приобретаю кота в мешке. 


Игра, как можно догадаться, — 
про древних римлян. И, понятное 
дело, про их легионы. Что касается 
жанра, то сами разработчики гово- 
рят: это не ВТЗ, но и не хордкорноя 
походовка. Это где-то посередине. 
Вам понровится, добавляют они 
Ну что ж, посмотрим. 
Карта довольно-таки привычная 
— в-ля СМИваНоп или, может быть, 
Мацог48; экран города тоже не 
блещет новизной (за исключением 
2, тоскливой дизайнерской 
“находки”: из всего спис- 
| ка доступных построек 
показывается всего 
три, для остальных 
нужно прокрутка) 
Признаться, я уже 
был готов отложить 
‘диск в самый долгий 
из имеющихся у ме- 
ня ящиков 
Но для порядка 
решил взглянуть на 
бой. 
Я бодро расста- 
вил войско перед 
сражением и нажал 


кнопку  начола 


шасовая спраезня 
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битвы. Схватка идет в реальном 
времени; печальная новость. Зна- 
чит, я не успею отдать приказ. при- 
коз.. прикоз! Желаю, чтобы этот ле- 
гион повернул налево! Почему мне 
не доют его переместить? Караул! 
Их же убиваю! 

Трижды проборнотав “сгинь, но- 
важдение!", я восстановил состоя- 
ние до бол" и снова начал боталию. 

На этот раз я ноконец заметил, 
что в экране расстановки солдат, 
помимо построения отряда, можно 
выброть и способ действия: продви- 
нуться вперед и остановиться, по- 
стоять и идти, долго стоять и затем 
идти, двиготься быстрым маршем, и 
ток долее, Выбор небогатый, одна- 
ко — в совокупности со множеством 
доступных построений — дающий 
возможность составить достаточно 
детальный план битвы. 

Так вот оно что... В “Легионе" но- 
до перехитрить врога до начала 
сражения. После того как войска 
расставлены и нод полем боя взо- 
шло солнце, вы уже не можете пре- 
вротить порожение в победу. И вро- 
жеский генерал тоже не властен нод. 


О Е 


| 
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‘событиями; время покажет, чей план 
был удачнее. 

Войска, естественно, не ограни- 
чиваются исполнением заданного 
им маневра, У них хвотит собствен- 
ных мозгов, чтобы осыпоть стрелами 
противника, атаковать и своевре- 
менно убежать с поля боя. В послед- 
нем они особенно искусны. Если бы 
еще у центурионов хвотало ума, на- 
пример, своевременно начинать 
поворот для отоки, а не двигать клин 
в бой боком... 

Конечно, в двух случаях изтрехне 
слишком вожно, как будут росставле- 
ны войска; если вы следуете принци- 
пом Сунь-Цзы, то есть "не стараетесь 
быть сильным всюду", то, скорее все- 
го, на поле битвы ваших солдат будет 
намного больше, чем вражеских. И 
тогда достаточно построить их более 
или менее разумно, необязательно 
изобретать нечто особенное. Но вот 
если силы хотя бы приблизительно 
равны, не говорю уже — вас превос- 
ходят численностью. 

логда придется сойтись с вра- 
жеским полководцем в схвотке разу- 
мов, Методы известны из учебников: 
усиленный фланг или центр, окруже- 
ние “методом Ганнибола при Кон- 
нах” (центр отступает, зомонивая 
врога}, и так далее. Конечно, уни- 
версальной выигрышной тактики 
нет: маневр, приносящий победу 
против одного построения, приве- 
дет к розгрому при другом. И ком- 
пьютер, разумеется, пытается при- 
способиться к нашей манере вое- 
вать — такчто придется быть гибким. 

На самом деле эта идея не уни- 
кольна. Была когда-то такоя игруш- 
ка — Сепипоп. И сюжет, как явству- 
ет из названия, тот же — построе- 
ние Римской Империи, Эстетика ле- 
гионов и консулов, Том тоже многое 
зависело от начального построения 
и плана 
ки оставалось право вмешательст- 
во. Здесь у нас такого прова нет. 


хотя впоследствии все-та- 


Хорошо это или плохо? 
Несколько лет назад считалось, 
что задача разработчиков стротегии 
— доть игрокам кок можно больше 
свободы. Больше изменяемых паро- 
метров, больше способов действо: 
вать на окружающий мир, Но посте. 
пенно стало ясно: не в этом счастье 
Изобилие возможностей превроше: 
ет игру в кашу, и большоя часть №. 
все ровно не используется, Вот роз 
ве что если когда-нибудь свободе 
действий дорастет до той, что дано 
человеку в реальной жизни. 

Вам решоть, что вы предпочито: 
ете: отдавоть команды кождому сот 
дату по отдельности, “от унтер-офи 
цера до кашевара”, или опериро- 
воть стротегическими категориями 
Но скажу одно: если вас не увлек: 
ет мысль сразиться с врогом розу 
мом, пытаясь победить до начал 
ботолии, — то вом совершенно то+ 
но не стоит тротить деньги и време 
на “Легион”, Все остальное здев 
достаточно обычно и никак не иску 
пает связанных с боевой системой 
неудобств: 


Впрочем, нельзя сказать, что хо 
зяйствование в “Легионе” совсем ух 
стандартное. Я не случайно упоня 
нул СоюпмаНноп в графе “Пох 
жесть": там, как и в “Легионе", глов 
ным вашим ресурсом, основой и 
экономики, и войны, служили людк 
'Народонаселение, 

В городе живет столько-то тыен 
человек; их можно направить на шок 
ты, в поля, на охоту или на рубкуле 
со, можно призвать в армию в тм 
или ином качестве, и так далее, № 
ровление мирным населением ду 
нас сводится к поиску и созданию ро 
бочих мест — и отправке в легиом, 
наименее ценных членов общество 

Большинство доступных построво 
— шахты, фермы итд. — могут зони о 
определенное количество челове 
(го бишь “единиц популяции”). Ко) 
правило — троих. Чтобы задейств) 


|| 


и 
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‚бана бы 
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зоть еще людей — нодо построить 
следующую ферму. Вроде бы просто. 

Ресурсов всего три: пища, желе- 
зоидерево. Способов добычи их — 
много. Долеко не всякое строение 
можно построить где угодно; в лес- 
ном поселении будет куда проще 
добыть строевой лес, на горном 
‘лоне ферму имеет смысл заме- 
нить более эффективным виногрод- 
ником, а у озера — рыболовецкой 
деревней 

Для того чтобы армию составля- 
пане просто вооруженная толпа, а 
обученные и хорошо экипирован- 
ные солдаты, в пункте призыва нуж- 
ны разнообразные строения. Спи- 
«к доступных воинов не особенно 
велик, но достоточен: здесь и лучни- 
№, илегкая пехота — ауксилиарии, 
ивелиты, и тяжелобронированные 
лемонеры, и конники-эквиты, Кава- 
перия в те времена, в отличие от 
средневековья, определяющей ро- 
пи не играла: пока не изобрели 
сремена, сомое грозное оружие 
зсодника — длинное копье — было, 
неприменимо. 

Хватает и сооружений, ускоряю- 
щих рост населения, уменьшающих 
быль от болезней (например, бани 


исполняют обе функции) и так до- 
лее. Все это выполнено с соблюде- 
нием римской эстетики... за одним 
исключением. 

Что, скожите мне, кроме лотыни, 
трактатов, римского прово и не- 
скольких древних зданий, пережило 
Империю на долгие века, оставоясь 
октуольным чуть ли не до наших 
дней? Конечно же, дороги! Знамени- 
тые римские тракть! В моем сознании 
‘слова "стратегия Древнего Рима” ас- 
социируются в первую очередь имен- 
но сними, Римляне первыми в мире 
осознали, насколько важны в госу- 
дарстве надежные пути сообщения, и 
блогодоря этому получили решаю- 
щее преимущество нод ворварским 
миром и даже образованной Греци- 
ей: ни Алексондру Македонскому, ни 
тем паче Киру или Навуходоносору и 
не снились такие стремительные су- 
хопутные переброски войск и грузов, 
невзироя на погоду и время года, До- 
рога между Афиноми и Спартой осе- 
нью преврощолась в жидкую кошу, в 
которой и утонуть недолго, а марш- 
бросок от Рима до Брундизия проде- 
лыволся за считанные дни 

А теперь ответьте, о премудрые 
разработчики: куда деволось все 


это в игре? При том, что перемеще- 
ния легионов рассчитываются по 
всем правилом логистики, трокты 
словно корова языком слизнула 
Мы, простите, где — в Риме или в 
России, где вместо дорог, согласно 
Нополеону, существуют лишь на- 
правления? 


Мы не изболованы пошаговыми 
стротегиями, и естественно, что будь 
“Легион” и похуже — он все ровно 
обратил бы на себя внимание пуб- 
лики, Так что же, эта игра — хит? 

Едва ли ей уготована такая судь- 
бо, И первая причина тому боноль- 
на, кок новогодняя речь президента, 

Конечно, блистательный успех 
Еугора пМегза!8 показывает, что 
графические чудеса в стратегии — 
не главное, Но это, простите, не по- 
вод поручать отрисовку моделей и 
ландшафтов любителям, Я не про- 
тив примитивной графики; однако 
уродливой оно быть не должна, Тем. 
поче — не должна быть невнятной. А 
здесь, увы, именно тот случай, 

Раз уж мы не скованы необходи- 
мостью управлять солдатами в бою, 
казалось бы, можно позволить себе 
творить эпическое полотно без ог- 
лядки на интерфейс. А здесь мы ви- 
дим какую-то суету крохотных чле- 
нистоногих фигурок, более всего 
напоминающую схвотку тароконов 
на кухне за уроненный кусок хлеба 
Мало того: еще и ландшафт, с кро- 
хотными деревцами по пояс солдо- 
ту, с монотонной зеленью лугов и 
гладкими серыми лысинами полей, 
навевает тоску 

При этом все остальное — экран 
управления городом, гловное меню 
итп. — сделано вполне пристойно, 
хотя и немного “школьно”, что ли, А 
карту так доже можно назвать сим- 
потичной — хотя более яркие крас- 
ки и разнообразие деталей ланд- 
 шафта ей бы тоже не помешали. 

Но не будем слишком строги. В 
конце концов, это и впрямь первый 
проект молодой компании. Она уч- 
тет, оброзумится и на вырученные 
отпродах “Легиона” деньги нарису- 
ет новую, всю из себя яркую и кро- 
сочную, графику. В этом не может 
быть сомнений 

Хуже другое: враги, будь то род- 
ственные латином собины (мужья не- 
безызвестных сабинянок) или воин- 
ственные голлы, — удручающе пас- 
сивны, А это значит, что при некото- 
ром терпении и усидчивости можно. 
пройти игру максимально монотон- 
ным оброзом, методично “отьедая” 
провинцию за провинцией. Хорошо 
ли это, детки? 

Третий нож в спину “Легиона” 
придется возить за его интерфейс. 
Помните, как досаждают порой в 
стротегиях навязчивые сообщения о 
том, что в городе Нижние Пупыри 
завершено строительство сарая? 
Так вот, здесь они вас не утомят. Во- 


обще, © большинстве событий вам 
поведают только по прямому запро- 
су, Разработчики не опустились до- 
же до окошка с “дневником”, Конеч- 
но, приятно, что авторы считают нас 
серьезными людьми, способными 
без подсказок управлять своей им- 
перией, но иногда это, право же, 
раздражает. 

Однако заменить “Легион” не- 
чем. Других игр, где от стротега тре- 
бовалось бы составлять план сро- 
жения, не существует в природе: в 
Негоез о’ Мом & Мадк, Аде о 
\МУопегз и прочих мысль полковод- 
ца, фоктически, начинает работать 
только после начала битвы. Рассто- 
новка войск — занятие настолько 
тривиольное, что его можно было 
бы поручить компьютеру, И потому 
новизна игры, содержание которой 
основано именно на этой расста- 
новке, ошеломляет: 

Что до будущности игры в Рос- 
сии, то здесь сыгроет свою роль ко- 
чественноя робота локолизаторов 
— известной компонии Зпоуфой. У 
нас не ток уж много организаций 
(если быть точным, то ровно две), ко- 
торым можно доверить перевод ис- 
торической игры без страха полу- 
чить на выходе полную чушь. И по- 
спе “Европы” перевод “Легиона”, 
вероятно, показался им семечкоми. 

Впрочем, ноша публика в сред- 
нем ценит новизну и “вдумчивость” 
лишь на словах. Интеллектуальной 
игре проще завоевать рынок в “ту- 
пой Америке", чем здесь. Но будем 
надеяться, что это скоро пройдет. 
Может, уже прошло? 
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Большинство кулинарных рецептов начинается так: возь 
мите одно, другое, третье. Перемешайте. В результате полу- 
чается вкусно. шфозту СуатЕ И — это как раз хороший при- 


мер такого перемешивания. 


ТТ + 0,5*С = ИГ2 
Всю игру можно охарактеризо- 
воть этой формулой. [пфозну СлалЕ И 
— это Тиапзрой Тусооп, к которому 
добовлена половина Сарнайзт'а. А 
можно и по-другому: это то, чего так 
ждали любители экономических 
стратегий, Ну а теперь повторим то 
же самое, но чуть подробнее. 

Как и в Тгапзрой Тусооп, вы вози- 
те товары на грузовикох, поездох, 
пароходах и самолетах, Правда, не 


между станциями, а между складоми. 

Но деньги вы теперь заработьы- 
ваете не на перевозкох, Транс- 
порт из “центра прибыли" превро- 
тился в “центр издержек”, и это 
сильно изменило игру. Ваша цель 


— не таскоть товары из одного 
конца карты в другой, а продавать. 
то, что сами произвели в своих 
собственных магазинах, и с макси- 
мольной прибылью. Поэтому чем 
короче дорога — тем лучше. А ос- 
новное внимание приходится уде- 
лять развитию производства и 
сбытовой сети. 

Производство устроено вполне 
логично: есть шохты и фермы, есть 
переработывающие фобрики (на- 
пример, лесопилки и металлургиче- 
ские заводь}, наконец, есть фабри- 
ки готовых изделий. Все они отправ- 
ляют товары на склады, которые вы 
обязательно должны построить. У 
каждого склода — свой “радиус дей- 


А. Сейчас кораблики приплывут, и склад наполнится. 
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ствия”, если фабрика слишком доле- 
ко — придется строить еще один 
склод рядом с ней и возить товары 
на транспорте. 

Товары продаются в магазинах, 
которые, разумеется, тоже пополня- 
ют запасы со складов. Для каждой 
группы товаров — свой магазин, по- 
этому яблоки и детское питание в 
мебельном салоне реализовать не 
удастся. Магазины же строятв горо- 


Ми. ОЗАРУЩРалИ2. соло 


дах, потому что спрос на товары за- 
висит не только от цены, но и, преж. 
де всего, от того, сколько больших 
домов расположено в “зоне охвата" | 
вашего Универмого. Число мест для | 
строительства не очень велико, и | 
очень вожно в сомом начале за. 
столбить наиболее перспективные 
города. | 

После этого можно приступать и 
к освоению менее прибыльных рык 
ков сбыта, Если даже в небольшом 
поселке поставить торговую точку, 
его население начнет расти; Для ус: 
корения роста вы можете строить к 
общественные здания; музеи, зо 
парки, цирки и так долее, Конечно, 
стоят они прилично, но чего не сде- 
‘лоешь роди увеличения спроса 

Вы можете регулировать загруз 
Ку своих фабрик и уровень зарпло: 
ты, от этого зависит производитель: 
ность предприятий и ваши расходы 
Производить больше, чем продаете 
‘ся, смысла нет. Но и слишком сни- 
жать зарплату не стоит: вполне може 
но нарваться на забастовку, К сожае 
лено вдлемы в ГОН Отан 
ческий прогресс — только внешний | 
То есть время от времени вам, рас: 
сказывают, что изобрели новый па’ 
ровоз или что теперь можно выпуе 
кать телефонные аппараты, Самим 
ничего изобретать не дают. 

Никаких вооруженных столкно- 
вений в игре тоже нет, но она отэто: 
го не теряет, Нет и рынка окций, ко: 
торый мы видели и в “Капитализме’, 
ив Райгоо4 Тусооп, и в Уаг пс, до 
моло ли еще где. Это уже жоль, Ок 
нако можно купить конкурента "© 
потрохами”, заплатив наличными 
полную стоимость компании, Дейс® 


венно, но несколько примитивно и... 
еще роз покозывоет генетическую 
зовисимость игры от 
Попзроп! Тусооп: там-то было то же 
самое (правда, можно было поку- 
Поть Не все сразу, о по 25%), 

Товаров и сырья в игре почти 
‘только же, сколько и в “Капитализ- 
м". То есть очень много: готовых 
продуктов около полусотни, Можно 
постаточно успешно делать деньги 
Только на сельском хозяйстве, мож- 
но рубить лес и постовлять садовые 
помики, молярные лестницы и офис- 
1ые столы, можно делоть сумочки из 
‘рокодильей кожи... В кампаниях 
Число доступных бизнесов растет 
постепенно, поэтому глоза не раз- 
бегаются. 

Соми кампании мне очень по- 
нравились, Они коротенькие, в трех 
хомпаниях всего 14 сценариев — но 
хоких| В каждом из них приходится 
думоть головой, потому что ресур- 
вв как раз столько, чтобы решить 
поставленную зодачу, Например, 
поют вом несколько шохт на остро- 
1е, оединственный крупный город — 
№0 другой стороне золиво. Надо 
'ромотно потротить деньги ток, что- 
быхвотило и на фабрику, и на маго- 
ин, и на постройку двух портов и 
покупку корабля. Шог влево, шаг 
атрово — и вы выясняете, что обо- 
ротных средств не хвотает. А в долг 
здесь (опять-таки, в отличие от “Ка- 
титолизма") никто не дает. 

Редактора карт или генератора 
случайных карт в игре нет, а сценари- 
#8 — всего дводцоть. Конечно, это не- 
достоток, но, прово слово, не очень 
‘прашный. Ведь кождоя игра длится 
понесколько часов (с если подходить 
делу вдумчиво — то 20-30 часов на 
орту, считайте, норма). Поэтому 
удовольствия хвотит нодолго. 
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но, розрешение на уровне (до 
1600*1200, я играл 10245768, ина- 
че мелковато на 17-доймовом мо- 
ниторе). Озвучка великолепная, 
“звучат” и городские здания, и леса 
< полями, и, конечно, транспорт и 
предприятия. Но стиль остался, иму- 
зыка тоже похожа. А когда вы при- 
обретаете первый автомобиль, по- 
ровоз или самолет — вам покажут 
чудесную видеовставку, И токих ви- 
деовстовок более шестидесяти! 
Интерфейс сделан великолепно. 
Основные показатели — вверху, 
кнопки управления — внизу, мини- 
карту можно разместить где угодно 
по своему вкусу. При щелчке на пу- 
стом месте возникает меню строи- 
тельства (это удобнее, чем в 
Теопзрой Тусоог), При щелчке по 
объекту (машине, магазину, городу) 


рог — это заграж, 


— удобное окно управления (или 
просто информации, если упровлять 
Нельзя). Все отчеты “висят” на клави- 
шах, причем расклодку, конечно, 
можно настроить под себя. 

Отчетность можно оценить на че- 
тыре с плюсом. С одной стороны, 
есть и баланс, и отчет о прибылях и 
убытках с разбивкой по видом про- 
дукции, и довольно много статистики. 
Все культурно оформлено в виде 
таблиц с группировкой и графиками 
(прямо как на работе). Но вот о кон- 
курентах данных просто очень моло: 
можно лишь посмотреть нато, сколь- 
ко стоит их компания и сколько у них 
наличности (а значит, сколько новых 
проектов они могут осуществить) 
Никаких милых сердцу графиков, где 
кривая вошего цвета рвется к небе- 
сам, поднимаясь над бестолково 
столкивающимися волнами против- 
ников, увидеть не удастся. Это но- 
столько очевидная недоработка, что 
доже непонятно, чем ее объяснить. 

В отчетности забавляет и ее 
строгость. Все инвестиции, в том 
числе в строительство новых пред- 
приятий, вычитаются из прибыли. Ес- 
ли, допустим, вы продоли товаров 
на 4 миллиона, затратили но их про- 
изводство 2 миллиона и построили 
фобрик на 3 миллиона, вам пока- 
жут... миллион убытка. А отнюдь не 
два миллиона прибыли, которые вы 
вложили в новый бизнес. Поначалу 
шокирует, когда после удачной ра- 
боты видишь “красные цифры” 
(красным цветом в бухгалтерских от- 
четах часто отмечают убытки), То- 
кой жестокий подход даже омери- 
канская комиссия по ценным бума- 
гам после всех корпоротивных скан- 
долов предложить не додумолась. 


ИГРОМАНИЯ 


Не дой бог их консультанты в эту иг: 
рупоиграют — совсем ведь бизнес- 
менов со свету сживут. 

Скорость игры пловно регулиру- 
ется, кроме того, в любой момент 
можно поставить ве на паузу и сде- 
поть все, что нужно. В Тгапзрой 
Тусооп, если помните, строить в ре- 
жиме поузы было нельзя — здесь мож- 
но. И это правильно — все-таки успех 
руководителей производства не дол- 
жен определяться тем, насколько бы- 
стро они щелкают мышкой. Разумеет- 
‘ся, в многопользовательской игре ме- 
нять скорость нельзя 

А многопользовательская игра, 
само собой, предусмотрена. Прав- 
до, карт для мультиплеера подходя- 
щих нет. В большинстве карт — 
один-два крупных города, и кто их 
первым захватит, того и шишки в ле- 
су. Все-таки нужны более “симмет- 
ричные* карты. 

НУ и, к сожолению, ложка депя 
Игра иногда вылетает, чоще всего 
это случается после двух-трех десят- 
ков циклов "Зоуе-оад”, Видимо, по- 
мять машины очищается не полно- 
стью, Что еще хуже, три раза игра 
портила мне сохраненку (правда, я 
не просто играл, а тестировал: то 
‘есть очень много предприятий, по- 
стоянные перезагрузки, запутанные 
маршруты и прочие издевательства. 
Но все равно портить сохраненки 
нехорошо). Поэтому сохраняйтесь 
как минимум в два файла, блого это 
не занимает много времени. 


Первым делом, 

первым 

делом — самолеты 

Итак, нам придется не только 
производить и продавать, но и во- 


зить. И это здорово. Всегда приятно 
поиграть в машинки, тем более что 
здесь и грузовики, и поезда, и ко- 
рабли с самолетами 

Модели замечательно созда- 
ют атмосферу, были бы они дере- 
вянными — их бы было очень при- 
ятно взять в руки и долго возить 
по дорожке в песочнице. Но они 
еще и похожи на исторические 
оригиналы. И это не фотографи- 
ческая точность, а, если можно 
так сказать, “эмоциональная”. 
Знаменитая “Дакота” Ооуд!аз 
0С-3 узнается сразу, но она чуть 
“дакотистее”, чем в жизни. Кито- 
образный треххвостый Сопзе|- 
1ойоп просто источает аромат пя- 
тидесятых, Это то преувеличение, 
которое делает хорошие мульт- 
фильмы столь притягательными: 
Смысл тироды: даже если не учи- 
тывать замечательный геймплей, 
игру стоило бы купить только ради 
моделек. 


Поровозки без перевозок — 


'Автомобили в этой игре го- 
дятся только для совсем коротких 
маршрутов (хотя компьютер ис- 
пользует их и для перевозок через 
полкарты; это еще один каме- 

шек в огород А. Если 
расстояние больше 
15 клеток — 
стройте 
железную < 
дорогу, де 
шевле — выйдет, 
чем десяток машин покупать. Осо- 
бенно если дело происходит до 
1940 года и грузовик берет лишь 
одну единицу груза (потом появятся 
фуры с вместимостью 2, они хоть на 
что-то годятся) 

Корабли неплохи, но отнюдь не 
всегда города и фабрики стоят на 
самом берегу. Перевалка же — это 
всегда дополнительная головная 
боль, То всть — корабли надо ис- 
пользовать только там, где без этого 
не обойтись 


Нокороли игры — самолеты. Как 
вы уже поняли, ни пассажиров, ни 
почту возить не придется. Людей на 
фабриках не делают и в магазинах 
не продоют. Поэтому я долго не мог 
понять, что же они на сомолетах во- 
зят. Но выяснилось, что игру создо- 
воли явные фаноты аэропланов 
Итак: азроплан возит все, грузо- 
подъемность у него — как У желез- 
нодорожного состава, скорость — в 
четыре раза больше, и никаких до- 
рог ему не нодо, Короче, смерть 
врогам, луна и звезды в одном фло- 
коне, Удалось заметить только один 
недостаток: аэропорты слишком до- 
роги и занимают много места. Но 
всли вам надо что-то везти на даль- 
нее расстояние — копите деньги и 
стройте оэропорт, Кроме того, на 
самолетики действительно очень 
приятно посмотреть, 


А ля гер ком 

а ля гер 

Тем, кто играл в 
Тгапзром 


Тусооп, спра- 
виться с конкурентами 
и здесь будет проще про- 
стого. Все известные трюки и хит- 
рости работают как часы. Так, вы 
можете остановить игру в момент, 
когда оппонент построил авто- или 
железнодорожные станции и “запе- 
реть” их, проложив у. выхода 2-3 
клеточки своего пути, В результате 
экономика компьютера оказывает- 
‘ся полностью паролизованной 

Компьютер никогда не использу- 
ет цепочки склодов, описанные вы- 
ше. Более того, даже если можно, 
обойтись одним складом — допус- 
тим, если ферма ноходится рядом с 
магазином — он все равно построит 
два склада, две автостанции и будет 
упорно возить товары, Конечно, за- 
бавно, но такой очевидный ляп в ал- 
горитме удивляет, Поэтому трюк с 
“запиранием” станций работает 
всегда 

Если же вы боитесь, что не смо- 
жете за всем уследить и перекрыть 
кислород врагам, то заблаговре- 
менно постройте заграждения у 
всех крупных городов, То есть выло- 
жите местность кусочками дорог 
так, чтобы негде было поставить 
склад (он довольно большой, 4х4 
клетки), И живите спокойно, 

Наконец, последнее, Из наблю- 
дений за А! видно, что это, скорее, 
человеческий, а не искусственный 
интеллект, Мы уже говорили о том, 
что генератора случайных карт 
нет. И, похоже, это связано с тем, 
что компьютер явно пользуется до- 


машними заготовкоми, прописан 
ными разработчиками для кождой 
карты, Сколько бы раз вы ни пере- 
игрыволи сценарий — фобрики 
конкурентов будут возникать на 
одних и тех же местах, Токих “пред: 
заготовленных” проектов на ках: 
дой корте не более десятка, Если 
не доть компьютеру их осуществить 
— нопример, поставить свои здо- 
ния или проложить дороги в этих 
местах — то активность его резко 
подает, и иногда 2-3 года (игрово- 
го времени, конечно) он не строит 
вообще ничего, 

у 


Нет предела 
совершенству 
Первый 1пдизну Суп! был иг 
рой так себе, Тгапзрой Тусооп для 
детсодовского возраста, И поэт: 
му особых лавров не снискал. На. 
1пдозгу СлапН | — это игра качест: 
венно другая, это настоящая игро. 
И когда (или если?) выйдет третий 
Чофозну СуатИ, я его обязо: 
тельно куплю. Тем более что. 
для него ничего изобретать не’ 
надо. Достаточно только взять 
второй и дополнить его эле 
ментами Сарнайзт, не вошед: 
шими в игру. Добавить рекламуи 
маркетинговые компании, ис 
следования и обучение ро- 
бочих, возможность проек: 
тировоть фабрики и иг 
рать на фондовой бирже. 
Ну и, конечно, ввести 
“советников” — то есть возмож 
ность отдать на откуп компьютеру 
те обязанности, которые лень вы 
полнять самому. В “Капитализме” 
это уже есть. И получится игра-меч 
то. Но и в теперешнем виде она 
доставляет огромное удовольст: 
вие. За что ее автором большое 
человеческое спасибо. № 


Она из лучших экономических стра 
ПОЙ, сОланная стильно № со вк 
им. Фаромный прогресс по сравнению 
первой частью меры. 
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Если в вашем доме появился гоблин — значит, спокойной жизни при- 


шел конец. “Что за дом и какой го 
порядку: дом — это такое скромно. 


блин?” — спросите вы. Отвечаю по. 
е трехэтажное строение с видом на 


Темзу в городишке под названием Лондон. Гоблин — он гоблин 
и есть, обыкновенный — зеленый, с приветливым характером (то есть 
если не трогать — не кусается), зовут Рафи. А вот вы — это вовсе не то, 
что вы привыкли по утрам наблюдать в зеркале, строя гримасы за- 
панной физиономии с зубной щеткой во рту. Теперь вы — это преми- 
ленькая девочка Эми с вишневыми губками, главная героиня новой 
немецкой игры Хапхагав, о которой и пойдет речь ниже. 


Довнымедавно от ношего мира 
откололась альтернативная вселен- 


ная — Сапгагай, куда, спасаясь от 
благ цивилизации, переселились 
Жить все сказочные существа — эль: 


фы игномы, гоблин 
сказочное сообщество 


зи феи. Жило это 


не тужило: 
гоблины были довольны своим боло- 
том, эльфы лесам, 
а дварфы были счастливы в горах 
А затем начался разлод: сначола не 
откуда 
эльфы и затеяли козни, потом фэй: 


радовались 


понятно появились темные 


ри — хранители разнообразной ма: 


гии — озверели и стали прос 


>-таки 
кидаться на прохожих (Слово ойу 
в английском языке — женского ро- 
да. Но далее по тексту мне придется 
не раз употреблять его в мужском, 
потому что определить на глаз род 
местных фэйри порой совершенно 
невозможно, иногда они выглядят кок 
самые что ни на есть сомцы, а време- 
нами их пол вообще не имеет зноче' 


ния. Какого, извините, пола скелет 
с крыльями? Или гибрид коалы и бе 
лого медведя? Посему не взыщите) 
Добрые эльфы, в силу своей субтиль- 
ности и природного пофигизма, сами 
справиться с напастью не смогли, за 
то откопали древнее пророчество 
и подбили добросердечного наивно: 
го Рафи отправиться в человеческий 
Вот 
так зеленый гоблин и появился в Лон 
доне, Отыскал том Эми, которая по 
всем 


мир за героем. Или герс 


параметрам соответствовола 
спасителю из древнего пророчества, 
и подкинул ей приманку в виде руны 
перехода в мир Хапгагов. И тут же, 
понятное дело, исчез. Прекрасно 
зная, что любознательная девица как 
пить дать последует за ним. 

Вот так Эми попала в страну фей, 
где снова увидело Рафи и выслушала 
его душещипательную повесть о роз- 
дрое в волшебной стране. Проник 
нувшись важностью миссии по воз 
в сказочный 


вращению гармонии 


мир, девочка-вишенка соглашается 


Пйметыге/АРОАрм — 
т 

лас Овувортени 

Пагемвй ЗК 

СРО 500 МНО, ВАМЬ, ЧЕМЬ 30 цех, 
(РИ 800 МИХ, 128МЬ, З2МЬ 30 цек. 
бин 

му лантагай.сот 


И 


А Журчат ручьи, порхают стрекозы и бабочки — мир 
прекрасен, как спящее дитя! 


помочь. Впрочем, быстро выясняется, 
что от самой Эми, даже учитывая 
спожность поисков Белого Друида 
в Мире Облоков, ничего особенного 
не треб; 
круг, разговаривой со всеми встреч- 


тся, Бегай себе, смотри во- 


ными (включая огородные пугола} 
и хватай все, что плохо лежит. Основ- 
ная тяжесть миссии по наведению по- 
рядка возложена не на нее. Ибо 
главные в апгагов — это не субтиль: 
ные эльфы с задранными вверх носо- 


ми, а фэйри разнообразных стихий, 
которые эту страну и создали, И при 
звать розбуянившихся крылатых мо 
лявок к порядку могут только такие же 
летающие недомерки с магическими 
задатками, Соответственно, в зодочу 
Эми входит взрастить и взлелеять ле: 
тающих строжей порядко. Для нач 
ла в ближайшей деревне ей дают од 


ну фею-недоучку, к которой прилого: 
ется множество указаний относитель 


но того, что и как с ней делать. 


( ЕЕ ЕЕК ЖЕ ЕЕ ЕЕ ЖЕ к Ж | 


Цель Эми — собрать раскидон- 
ный по живописным окрестностям, 
[или закупить) необходимый инвен- 
торь: сферы для ловли диких фэйри, 
руны для перемещений, деньги для 
покупки заклинаний, зелья для лече- 
ния и восстановления маны приру- 
ченных фей, вонючие травки для их 
реанимации, карту страны (на кото- 
рой единственной разборчивой де- 
Толью является портрет самой Эми 
вкружочке) и прочее полезное или 
просто колоритное барахло. И, ко- 
нечно, сделать гловное: натаскать 
и закалить в боях своих фэйри, Ибо, 
одной феей дело не ограничится — 
& концу игры девочка-вишенка 
должна собрать коллекцию всех ви- 
дов и мастей почти из восьмидесяти 
крылатых летодл. По ходу дела из 
своего паноптикума Эми будет на- 
бироть дежурную ударную пятерку, 
принимающую участие в разбор- 
кох с дикими озверевшими собрать- 
ви (сосестрами?), 

Сказочный народ, который раз- 
воевавшиеся летодлы, похоже, до- 
соли до предела, рад помочь кто 
чем может. Доже лесные филины со- 
‘посны поработать гидами. А почти 
кождый встречный эльф сручной кры- 
потой Барби зо плечом готов предо- 
стовить коллекцию своих питомцев 
для проверки боеготовности крыло- 
того отряда Эми. Впрочем, просто, 
в этой игре не делается ничего. На- 
пример, приходите вы к продавцу зо 
клиноний, а тот вместо прайслиста 
и прейскуранта, как у нормальных 
подей, выдает вам предложение по- 
играть а лотерею. Типа: “Вы мне 
деньги, а я что-нибудь стенерю на 
продажу. Правда, что выйдет, я и сом 
назнаю! Но что бы ни вышло — день- 
мне верну" Зато весело. 

Васелья добавляет тот фокт, что 
зловредные темные эльфы перекры- 
пи половину дорог в стране, насо- 
див колючие кусты или завалив тро- 
пы волунами. Поэтому сплошь и ря- 
дом приходится беготь по кругу в по- 


исках пути, И на каждом шогу стал- 
киваться с сюрпризами, которые 
под веселенький мотивчик шотланд- 
ской джиги преподносит вам сказоч- 
ная страна, 


«ожидает вас подарок в виде 
очередной фэйри, которая с разве- 
селым гиком "Хей" готова неожи- 
донно нопрыгнуть на Эми. И нетоль- 
ко под кустом — под деревом, в хол- 
мике, в камне, в куске ловы, в брев- 
не, в ручейке, в сугробе и вообще 
в любой шишке в ямке, на которую 
исследуя миры 
2оапрагар, сидит соскучившаяся по 
‘острым ощущениям и общению кры- 
лотая живность, 

Фэйри не обязательно выглядит 
как кукла Барби с крылышками, хотя 
есть и токие. Столкнуться можно 
с чем или кем угодно, здесь летают 
все — черепашки и червячки-свет- 
лячки, маленькие гарпии и толстые 
чертенято революционных росцве- 
ток, древесные корешки и доже бе- 
лые медведи. Впрочем, как обычно, 
главное не внешность, а содержа- 
ние. То есть магия и прочие свойст- 
ва, коими ноделена фэйри. Сила 
фэйри зависит от ее (его) уровня (зо- 
ветный 60-й — голубая мечта питом- 
цев Эми). Выясняют отношения меж- 
ду собой фэйри при помощи разно- 
‘образной магии; плюясь разной бя- 
костью в зависимости от вида сти- 
хии, к которому принадлежит дан- 
ный фей. В мире апхагав волшеб- 
ство фэйри разных видов действует 
{или не действует) по принципу “ко- 
мень — ножницы — бумага”, то есть 
магия, эффективная против летадлы 
одного видо, будет абсолютно бес- 
полезна при борьбе с другим 
При этом кождый фей имеет в орсе- 
ноле четыре заклинания — два ото- 
кующих и два защитных. Кроме того, 
У фэйри покруче могут быть спец- 
свойства, иногда очень неприятные 


вы ноткнетесь, 


А Мир Облаков, где тусуются мастера по тренингу фэйри, 
сильно напоминает летающие острова “Кирандии-2”. 
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А Жанровая сценка из игры 
народной музыки. 


при ближайшем знакомстве. Сло- 
вом, система достаточно сложная 
и проработанная, чтобы быть инте- 
ресной. 

`Думою, вы уже догодолись, что 
именно динамичные магические дуз- 
ли фэйри — это изюминка игры. 
А блуждания Эми по родующим глаз 
гором и долом под приятную музыку 
в стороонглийском стиле, общение 
с пугалами и филиноми, прихватизо- 
торская деятельность с полномас- 
штабным обшариванием пейзажа — 
это очень аппетитная и симпатичная 
обертка к данной конфетке. 


Итак, в очередной роз, как чер- 
тикиз коробочки, навстречу Эми вы- 
скокивает соскучизшаяся по обще- 
нию дикая фэйри. Летящая у мамзе- 
ли за плечом ручная летадла тут же 
родостно устремляется навстречу. 
Понеслосы 

Обычно бои происходят один на 
один, но иногда можно нарваться на 
пятерых противников срозу, Для роз- 
борок между собой феи переходят 
в астрал, Там, на подвешенной в пу- 
‘стоте, хитро закрученной или круто, 
заверченной небольшой локации ти- 
па тех, что мы видели в Атенсат 
Мсбее' Айсе, и происходит дейст- 
во, Подать в лимб не рекомендует- 
ся — чревото! 

Перед боем вам дают расемот- 
реть крылатого оппонента, розо- 
бров его по косточкам и разложив 
по полочкам. Трехмерная модель 
крупным планом, 
ния, спецэффекты, а иногда еще 
и надпись сверху большими буквами 
“в коллекции отсутствует”. Кстати, ес- 
ли победа в бою не светит — предло- 
гается пугать диких фэйри чесноком. 

Первое впечатление отбоя — не- 
доумение: все происходит настолько 
быстро, что ни черта не понятно. 
На деле все оказывается очень про- 


‘уровень, заклино- 


— эльфийский ансамбль 


сто — кроме стрелок, контролирую- 
щих перемещение, вам нужны лишь 
две кнопки мыши. Правая отвечает 
за прыжки, левая — за использова- 
ние магии, Сила заклинания зависит 
от времени удержания левой кнопки 
в зожатом положении — чем дольше 
держишь, тем сильнее урон врагу (ес- 
ли попадешь в резво скочущего года, 
конечно). Передерживать не реко- 
мендуется — гранота может рвануть 
прямо в руках. Специфико — раз 
кнопка зажата, отменить выстрел 
уже нельзя. Квакеры на арене 
ТоптогаВ будут чувствовать себя 
вольготно, как в разношенных до- 
машних тапочках, остальным придет- 
‘ся потренироваться. 

Кроме здоровья, у фэйри есть два 
ресурса. Первый — зеленый стол- 
бик — прыгучесть, Она быстро вос- 
станавливается со временем. Вто- 
рой — нужная для заклинаний мо- 
на — требует для восполнения голу- 
бых пузырьков. Если мана кончилась 
в бою, фэйри еще какое-то время мо- 
жет геройски биться, используя вмес- 
то маны свою кровь. Чтобы не дохо- 
дить до такой крайности, после боя 
не забудьте подлечить постродав- 
ших, подправив их здоровье и мо- 
нУ, — следующая разборка опять мо- 
жет свалиться на голову неожиданно! 

Кройности вообще вредны, и ес 
ли вышло ток, что ваша фэйри оказа- 
лась на последнем издыхании, лучше, 
заменить ее следующим из дежурной 
пятерки. Реанимировать травками, 
а потом еще долечивать розовыми 
зельями после боя подбитую летад- 
лу — дело невеселое и дорогостоя- 
щее, да и очков опыта за бой, если 
фею вырубят, ей не додут. 

Все фэйри, принимавшие участие 
в данной дуэли и дожившие до ее 
конца, делят экслу между собой со- 
образно вклоду, внесенному в об- 
щую победу. Когда заветной экспы 
становится достаточно, происходит 
переход на следующий уровень 


) 


& Иэто тоже, пардон, фея! Кстати, при удачных 


попаданиях из супостатов 


Призэтом фэйри не только увеличива- 
вт свою живучесть, прыгучесть и ко- 
личество доступной маны. Она меня- 
ет свои свойства — в арсенале появ- 
ляются новые заклинания, а сама 
фея время от времени мутирует до- 
статочно непредсказуемым обро- 
зом. Не все изменения улучшают бо- 
евые кочества, ток что относиться 
к этому можно по-розному: либо за- 
крыть глаза и положиться на мило- 
сердие авторов — или же, пристоль- 
но вглядываясь в экран,жать на кноп- 
ку, зопрещая мутации. 

Верный выбор фэйри для конкрет- 
ного боя — половина победы. Допус- 
тим выотся вокруг пугала на огороде 
У коттеджа Люциуса три моленькие 
горпии — фэйри хаосо. Кок показал 
опыт, доже прилично прокачанные 
феи воды и природы справляются 
сними не слишком хорошо, А вот ка- 
кой-то Воргот жалкого 8 уровня уло- 
Жил всех трех не запыхавшись! Резю- 
‘ме: когда дело дойдет до серьезных 
противников, не поленитесь изучить 
тот из пяти экранов помощи, где при- 
ведена здоровенная таблица взаи- 
модействия магий различных стихий. 
И постарайтесь подобрать (и прока- 
чать) крылотую команду так, чтобы, 
как любят говорить военные, “дать 
эффективный отпор любому вероят- 
ному противнику 


ЕЕ 
в моем багаже” 

Так называется одна из книг Дже- 
ральда Даррелла. Но ноша девочка 
с безразмер- 
ным  рюк- 
зачком 
на сте- 


валиваются монеты. 


зе звероводства и звероловства (или 
фэйриеводства и фэйриеловства?, 
несомненно, переплюнула зномени- 
того английского зоолого. Извест- 
ный детский поэт, в квартире кото- 
рого обитали “сорок четыре веселых 
чижо”, тоже остался да-олеко за 
‘бортом. 

Эми должна собрать коллекцию 
разнообразных фэйри из семидесяти 
‘семи особей. Как можно догадаться, 
сочком крылатые негодяи ловиться 
не желают (кстати, для моциону са- 
мой Эми ножками предстоит гоняться 
за тридцатью пикси — тоже радость 
еще та], и чтобы засадить очеред- 
ную летодлу в рюкзок, нужно: а} ро- 
зыскать ее, 6) победить в бою, в) зо- 
хватить в соответствующую сферу. 
Реально дело происходит так: после 
боя в астрале упочти ухайдаканного 
питомцем Эми дикого фея остается 
всего несколько хитов, вслед за чем 
на экране появляется надпись типа 
“Поймать тварь?”. После этого нуж 
но со всех ног бежоть за удирающим 
диким фэйри, пока не столкнешься 
сним, Тогда после выхода из астрола 
вас спросят еще раз: берем трофей 
в коллекцию или как? — и, если отве- 
тить “Уез", Эми использует сферу. 
"Самое обидное, что плененный фей, 
новерное, от расстройства, умень- 
шоет свой уровень чуть не в три ра- 
за. Если же вы решили оставить кры- 
латое существо на свободе, победа 
в бою обычно вознаграждается рос- 
сыпью монет или узелочком с каким- 
нибудь пузырьком, 

В поисках вероятных оппонентов, 
Эми использует специфическое обо- 
рудование типа “рог для выманива- 
ния крылатых поганцев”. А для захва- 

та каждой твори нужна сфера, 
кои бывают трех ви- 
дов — серебряная 
‚для хилых и слабо- 
сильных до 20 
уровня, 
тая для летадл 
покруче и крис- 

тальная — для са- 
‚мых-самых, 


золо- 


Вообще, для полного и веесторон- 
него удовлетворения хватательных 
и собирательных инстинктов играю- 
щихв Ропаогор имеется масса соблаз- 
‘нительно выглядящих вещиц — по кус- 
том вдоль пути Эми раскиданы увязан- 
ные в узелочки разнокалиберные яды, 
зелья и прочие матценности. По доли- 
ном и по взгорьям страны прошлась 
толпа эльфов с дырявыми кармана- 
ми — ибо по местности раскидана 
прорва монет величиной с колесные 
диски от “Мерседеса”, которые иден- 
тифицируются не иначе как “потерян- 
ное эльфами золото”. Кстати, будьте 
готовы к тому, что у особо привлека- 
тельных вещичек вас может ждать 
(м почти наверняка ждет) засада, 


Красота 

по-немецки 

Графика игры, несмотря на кара- 
‘мельно-леденцовый стиль, весьма 
приятна для глаз. апгагай — страна 
детства из снов тех, кто еще не забыл, 
что это такое — мечтать. Тут солнце. 
светит так же ярко и трова токая же 
зеленая, как в “Волшебнике Изумруд- 
ного города”, птицы и звери говорят, 
а под каждым кустом сидит эльф или 
фея, И всюду цветочки, грибочки, 
птички, зайчики, порхающие бабоч- 
ки, летящие по ветру листья, бегущие 
ручьи и кружащиеся в кронах деревь- 
вв светлячки. Доже на заснеженных 
или залитых лавой локациях никакой 
грозной суровости я не углядела — 
скорее это все напоминало стиль не- 
забвенной Куголаю 2. Приятно смот- 
реть, доже если не игроть вовсе, Тем 
более что действо происходит под 
соответствующее музыкольно-звуко- 
вое сопровождение: мелодии в сто- 
‘роанглийском стиле, перемешанные 
со щебетом птиц, шепотом деревьев. 
илепетом ручьев. Отдельного упоми- 
нания достойна заглавная компози- 
ция в исполнении Карины Гретер — 
дама поет просто божественно, а та- 
кой саундтрек в компьютерной игре 
достоин поклонения 

А вот олицетворяющий возвра- 
щение из сказки в реольную жизнь 
Лондон, с его шумом машин и авто- 
мобильными гудками, окрашен в цвет 
пожелтевших фотографий. Почувст- 
вуйте разницу! Кстати, видимое на 
экроне сильно зависит от выбранных 
графических установок — как по ма- 
новению волшебной полочки (гоч- 
нее, по ножатию кнопки] вырастает 
ипи исчезает трова, 

На десерт можно сгрызть косточ- 
ку, то всть слегка покусать управле- 
ние и интерфейс. Кое-что показалось 
мне неудобным в управлении — при- 
чем не в принципе, а именно понача- 
лу, снепривычки, Например, незови- 
симо от установок чувствительности 
мыши первое время камера за спи- 
ной Эми болталась как судно под 
штормовым ветром, вызывая у меня 
чуть ли не морскую болезнь. Об уп- 
равлении в бою — о том, что сие дей- 
ство требуетнавыка — я уже сказала. 
Пару роз в результате героических. 


усилий по штурму крутого склона ов- 
рога мне удалось провалиться сквозь 
пейзаж и вылететь в лимб — но при 
должных таланте и старании такое 
можно учудить почти в любой игре. 
Неудобно и по-приставочному 
сколочена система сейвингов — 
можно иметь только одну “спасенку” 
(то не дает вернуться к ранним эпи- 
зодам, если вдруг захочется), причем 
данная игра сохраняется сома собой 
при переходе на каждую новую ло- 
кацию. Чесслово, я привыкла само 
выбирать, что, куда и когда я сохра- 
няю и загружаю, Впрочем, если дело 
‘у девочки-вишенки вдруг пошли пло- 
хо, и все ее фэйри отбросили кры* 
лышки в неравном суровом бою, 
то вас просто откинуг снова ко входу 
в последнюю локацию, дав новый 


шонс но победу 


Итак... 

2апгагов — прекрасно оформ 
‘ленный и весьма приятный на вкус ви: 
негрет из бродилки и месиловки 
с элементами ВРС вместо майонеза 
Сверху, для плезиро, блюдо залито 
соусом из слодкоголосого пения 
и утыкано цветочками и миленькини 
трехмерными укропными конструк 
циями, изоброжающими попоротни. 
ки и елки, А если блюдо покажется 
слишком приторным, вспомните про 
сюрприз внутри — крепкий орешек 
неподкупного геа|-йте аспоп. Сюжет 
туг играет глубоко второстепенную 
роль. Пока вы доберетесь до Белого 
Друида, обитающего в Мире Обло-. 
ков, или до искомого болота, можно 
напрочь позабыть, куда и зачем шло 
Эми. До это и не важно. Главное — 
сам процесс. № 


Дождались? 

Таких шар сейчас не релают. Это 
подарок из мех времен, козца жанр 
18 существовало и каждый мастер 
создавал свою иеру пак, как ему 
нравилось. Получалось самобытные у 
самоостапочные  произюеденя 
ерового искусства, ЕО-бозц, Фапоагай 
— ВИ числа. 
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Если где-то нет кого-то 
Значит, кто-то где-то есть! 
Только где он, этот кто-то?` 
И куда он могзалезть? 
Детская считалочка 
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Пятнистая Рысявка 
(гузачКа @дготата. ги) 


ЗуБема оказалась достойным пополнением моей кол- 
лекции игры приключенческого жанра. Этот захватываю- 
щий квест выполнен в классическом духе, полностью трех- 
мерный и с превосходной графикой. Игру отличает блестя- 
щая дизайнерская работа, а также непривычно сильный 


‘для игр такого плана психологичн! 


сюжет свнутренней ло- 


гикой и четко прописанной мотивацией. Гений Бенита Со- 
кала, известного нам ранее по Атегхопе, создол фантасти- 
ческий мир, похожий и в то же время не похожий на реаль. 

ность, в котором у роботов есть душа, а по просторам Сиби- 


ри бродят мамонты... 


Неоконченная 

пьеса для 

механического 

пианино 

Сюжет Зубепа разворачивается 
не спеша, но чем дальше, тем нео- 
жиданнее становятся его повороты 
17 апреля 2002 года сотрудница 
нью-йоркской адвокатской конторы 
'Магзоп & [оптоп! Кэт Уолкер приле- 
тает в Европу для заключения кон- 
тракта о покупке фабрики механи- 
ческих роботов. Завод находится в 


маленьком городке Валодилен, ле- 
жощем в отрогах фронцузских Альп 
Том же живет владелица предприя- 
тия — 86-летняя Анна Воралберг. 
Точнее, жила. Потому что, когда Кэт 
прибывает с бумагами во Володи- 
лен, оказывается, что старая леди 
скончалась два дня назад. В ее 
предсмертном письме говорится, 
что у нее есть наследник — брот 
Ханс, которого долгое время счито- 
ли умершим, Теперь Кэт надо найти 
Ханса и получить его подпись на 
контракте 


А. Фамильный склеп Воралбергов: шляпа статуи скрывает 


отверстие для ключа. 


А Пролаз (спасибо, не полет) над гнездом кукушки 
в самом прямом смысле этого слова. 


Хонс Воралберг — личность не- 
стандортноя по любым меркам: ге- 
изобретотель, 
жизнь не удосужившийся научиться 
читать, в детстве он мечтал разыс- 
кать затерянное но просторах Си- 
бири племя мифических юколов, пе- 
‘реживших ледниковый период и до 
сих пор пасущих мамонтов. В отли- 
чие от большинства из нас, он не зо- 
бы детские мечты, а посвятил им 
всю свою жизнь. 

Покинувший родной город деся- 
тилетия нозод, Хонс исчез где-то на 
огромных просторах между Альпа- 
ми и Сибирью, Единственная ниточ- 
ка, выводящая но его след, — пис 
ма Анны и голосовые записи на му- 
зыкальных цилиндрах, посланные 
Хансом сестре. Единственная во: 
можность отыскоть Ханса — повто- 
рить его путь... В этом Кэт поможет 
последнее творение инженерного 
гения, которое успела воплотить 


ниольный за всю 


‘Анна — механический заводной по- 
ровоз, Этот паровоз должен был от 
везти сестру к любимому броту, к 
Анна не успела... Вместо нее в пуъ 
отправится Кэт 

До отправления предстоит сво’ 
ротить гору дел — зопустить вол 
шебный поезд не так-то просто. И 
только когда аутоматон (так назы 
воют себя механические люди, кото: 
рым кажется обидным слово ро 
бот") машинист Оскор займет свое 
место, найдется древний артефакти 
будет простовлена виза на биле» 
начнется захватывающее путешес 
вие в неизвестность. 


Вагончик 
тронется, перрон 
останется... 

Путь Кэт лежит с запада на вос. 
ток, из Франции в Германию, а от. 
да в Россию. Поезд Ханса Воро* 
берга, кажется, сам определяе 


свой маршрут. Завода ключа мехо- 
нического поровоза хвотоет на оп- 
ределенное расстояние, рассчитан- 
ное заранее, Где остановится со- 
став в следующий раз — неизвест- 
но, Можно только предпологоть, что 
путь Ханса пролегал по тем же мес- 
том, Чтобы снова отправиться в до- 
рогу; Кэт должна найти очередное 
заводящее поезд устройство, а по- 
путно перерешоть еще кучу непо- 
нятно откуда свалившихся проблем. 

Как вы уже поняли, путешествие 
Ю5тначинается в расположенном во 
французских Альпах моленьком го- 
родке Валодилене. Время в нем как 
будто остановилось в начале ХХ ве- 
ка. Одна гловная улица, стромод- 
ные кирпичные дома, построенный 
сто лет назод завод с рабочими — 
вутомотономи с цилиндрами на го- 
ловах, размеренная, спокойная 
жизнь. 

Кэт приезжает в Воладилен в 
день похорон Анны. Первое, что 
она видит в городе — под пролив- 
ным дождем движется похоронная 
процессия, Серое небо, мокрая 
мостовая, печальная музыка. Пону- 
рившояся лошодь устоло влечет 
черный котафолк, вокруг которого 
торжественно выступают роботы- 
оутомотоны. Сюрреалистическоя 
кортино.. Смытый этим дождем, 
обыденный мир разом отступает ку- 
до-то вдоль 

Как обычно в апреле, погода ме- 
няется быстро, и когда Кэт выходит 
на улицу в следующий роз, над стоа- 
ринными улочками уютного городка 
уже светит солнце. Теперь можно 
вволю насладиться прогулкой по 
горным тропком, выющимся вдоль 
прозрочных ручьев между каменных 
волунов и могучих елей, побродить 
по городу, исследовоть чудо меха- 
низации — фабрику Воралберг, но- 
конец, посетить местный собор с 
клодбищем при нем 

Вторая остоновко поезда — уни- 
верситет Боррокштадт, некогда 
процветавший и известный на весь 


мир. И сейчас еще у пародной лест- 
ницы в храм науки горделиво высят- 
ся скульптуры мамонтов, а в стек- 
лянном здании огромного вокзала 
процветает боготейшее собрание 
экзотической флоры, дополненное 
живой коллекцией пернатых (с вре- 
доносными амерзонскими кукушко- 
ми Кэт придется познакомиться по- 
ближе). Вот только университетский 
городок на глазах рассыпается в ру- 
ины, студентов можно пересчитать 
по польцам, а ректорот в первую 
очередь озабочен проблемами вы- 
гонки самогона из экзотических 
ягод, произрастающих в универси- 
тетском ботаническом соду, и тем, 
кок скрыть это от общественности. 
След верен — чтобы понять, что 
Хонс был здесь, достаточно посмот- 
реть на фигуры заводных скрипачей 
Увхода в университет, 

Но “веселые картинки” универ- 
ситетского розложения — цветочки 
по сравнению с тем, что предстоит 
увидеть Кэт после того, как поезд 
поподет за огромную стену, симво- 
лизирующую железный занавес. В 
опустевшем оборонном городе 
Комколзгроде, когдо-то гордости 
советской космонавтики, теперь ца- 
рят запустение и розруха. В этих 
столкеровских местах мы встретим 
очередные творения Ханса — стоя- 
щих на железнодорожных путях сер- 
пастых и молоткостых гигантов о-ля 
колосс Родосский. Это и заводные 
устройство для поезда, и блокиро- 
торы путей, и подъемные кроны, и 
бог знает что еще. В городе оста- 
лось всего дво человека: обсолютно 
спятивший бывший директор зовода 
(по описанию Оскаро, "с налитыми 
кровью глазами и стальными зубо- 
ми’) и томящийся на земле космо- 
навт, Последний напоминает птицу 
с подрезанными крыльями, Глядя с 
тоской в небеса, он заливает свое 
горе водкой. Кэт поможет ему снова 
подняться в небо. 

Четвертая и последняя локация 
— знаменитый в советские времена 


опиииенауин — 


т 


А Лестница перед университетом Баррокштодта — пример 
помпезной имперской архитектуры. Кстати, 
разнообразные изображения мамонтов будут 


нам попадаться всю игру. 


морской курорт Аралбод. Теперь 
здесь влоствуют ветер, соль и песок. 
Пока не выподет снег, немногочис- 
пенные постояльцы отеля выходят 
наружу только в респироторах. “Но 
последнем берегу, — кок скозало 
бы Урсула пе Гуин, 

ЗУБепа не менее отмосферно, 
чем “Мисти. Только “Мис” — это 
рассказ о прекрасных придуманных 
Этрусом мирох, в ЗУБейа же связь < 
реольностью очевидна. Может, 
именно поэтому мне показалось, 
что игру окутывает паутина времени 
и легкая дымка ностальгии, 


Момент истины 

По мере развития сюжета меня- 
‘ется и сома Кэт. Из обыкновенной 
деловой девушки, способной разве 
что на то, чтобы позвонить по теле- 
фону, получить фокс или розыскоть 
в городке одвоката, к финалу игры 
она превротится в отчаянную иска- 
тельницу приключений. Она легко 
освоит множество не совсем чест- 
ных уловок, позволяющих достичь 
поставленной цели. К концу игры Кэт 
водит дирижабли, лазает по венти- 
ляционным шактам и с хлоднокрови- 
ем профессионального сапера за- 
клодывает мины. 

Единственная связь Кэт с остов- 
шейся по ту сторону рельсов циви- 
лизацией — телефонные звонки, 
которые постоянно тревожат ве 
мобильный телефон. Звонит шеф 
мистер Марстон с приказами в 
стиле "я начальник — ты дурак". 
Звонят — мама, 
подружка Оли- 
вия и, наконец, 
жених Дэн. Обы- 
денность этих разго- 
воров (прово, кокую важ- 
ность имеет какой-то пропу- 
щенный обед?) позволяет 
‘оценить истинный мас- > 


В конце игры Кэт находит не 
только Ханса Воролберга — она но- 
ходит саму себя, То, что казалось 
важным в Нью-Йорке — карьера, 
родственники и приятели — после 
увиденного и пережитого отступает 
на задний план. Изменение точки 
зрения на мир приводит к экзистен- 
‘циальным мукам выбора — что де- 
плоть дольше? — отправиться в поис- 
ках мифической Сайберии новстре- 
чу новым приключениям или, вздох- 
нув, вернуться к привычной жизни, 
получить заслуженное повышение 
по службе, помириться с Дэном? Ка- 
жется, что ЗуБепа — не просто игра 
о приключениях Кэт Уолкер. Она не- 
много о каждом из нас. 


Дерни 
за веревочку, 
дверь и откроется! 
Прохождение ЗУЬейа — это не- 
спешное интеллектуольное время- 
провождение, где основное заня- 
тие — разгадка предложенных ав- 
торами зодач. Зодоч красиво 
оформленных, логичных и эстетич- 
ных, Игра отмосферна и психоло- 
гична — притянутых за уши проблем 
в ней нет, героев отличает глубокая 
внутренняя мотивоция, есть множе- 
ство подроб- 
ностей, ко- 
торые при- 
дают про- 
исходя- 


А Ноу коментс. Обратите внимание на графику, обилие 
деталей и анимационные эффекты (они заметны даже 
на статичной картинке). Короче, просто красиво! 


‘штаб событий, в водо- 
вороте которых кру- 
жится Кэт. 


А Место встреч: пирс на берегу Аральского моря. 
Соленый ветер и шепот прошлого. 


Ё 


'А Момент истины и последний выбор: Кэт у самолета, 


‘улетающего в Нью-Йорк. 


щему жизненную достоверность 
Захотите — увидите сами, блого по- 
смотреть на это стоит. Пока же по- 
дробнее расскожу о загадках, 
встречающихся в игре. Инженерный 
гений Ханса Воролберга находится 
в центре повествования, поэтому 
большинство паззлов связано 
именно с механизмами: 

Заметим, что автоматизация по- 
валодиленовски жизнь никоим об- 
разом не облегчает: простейший 
дверной замок оказывается немыс- 
лимой сложности огреготом, со- 
ставные части которого раскиданы 
по городу, а вызов портье в гостини- 
це преврощается в многоступенча- 
тый ритуол. Породные двери в до- 
мох обычно заперты, а если вы все- 
таки хотите осмотреть сооружение 
фабричной конторы изнутри, то, по- 
жолуйста, обойдите его сзади, там 
стоит раздвижная пожарноя лестни- 
ца, по которой можно забраться на 
чердок, Правда, ключ для раздвиже- 
ния огрегата спрятан в фонтане в 
соду. Провда, совсем просто? Ага, 
прямо кок в “Замке” Кафки. 

Часто предметы в игре окозыво- 
ются совсем не тем, чем выглядят на 
первый взгляд. Например, напоми- 
нающая известный царскосельский 
памятник Пушкина фигура на фо- 
мильном склепе семьи Воролберг 
это хитрый агрегат, скрывающий зо- 
мочную сквожину от решетки, заго- 
роживающей вход в склеп, Чтобы 
разгадать эту загодку, нужно отзво- 
нить определенную мелодию на ко- 
‘покольне церкви. 

ЗУБеца — один из самых мас- 
штабных квестов, которые мне дово- 
дилось видеть. Локации не просто ве- 
лики — они огромны; каждая состоит 
из десятков экранов! В результоте 
ориентировка на местности стано- 
вится нетривиольной зодочей, добов- 


( 


ляющей кок зопутанности, так и шар- 
ма (дизайнеры потрудились на слову! 
происходящему. Моло додуматься до 
того, как использовоть предметы. Пе- 
ред этим нодо кок следует побеготь, 
чтобы их разыскать, Ну и, конечно, 
доже золюбовавшись прекрасными 
пейзажами, нельзя ни но минуту ос- 
лоблять внимания. Иноче зопросто 
можно проскочить мимо входа на фо- 
брику, не заметив на темной стене 
полускрытую фонарем дверь. 

Кроме возни в лучших тродициях 
«Миста” многочисленными огрегата- 
„ми, механизмами, кнопками и рычого- 
ми, которые Кэт будет собирать и раз- 
бироть, чинить и ломать, зопускоть и 
‘исследовоть, девушке предстоит об- 
щение с рознооброзными встречными 
и поперечными, МРС в игре не слиш- 
ком много, зато персоны это яркие, с 
запоминающимися, выпуклыми хорак- 
тероми, Кок я уже сказола, в этой иг 
ре, в отличие от многих других, с внут- 
ренней мотивацией персоножей и ло- 
гикой действия все в порядке. 

Провильно проведенный разго- 
вор, подкрепленный в нужный мо- 
мент мотериальными аргументами 
(библиотечной книжкой или бутыл- 
кой спиртного}, позволяет разре- 
шить большинство встоющих пе- 
ред Кэт проблем — от дефицита 
денежных средств до необходимо- 
сти проникнуть в зопретную об- 
пасть. Просто слов обычно недо- 
статочно, Стареющую русскую пе- 
вицу Елену Романски ничто не мо- 
жет убедить в том, что ее толант 
еще жив — до тех пор, пока от зву- 
ка ее голоса не разлетится вдре- 
безги хрустальный бокал. Голос и 
впрямь хорош, беда только, что 
единственная песня в репертуаре 
дивы — “Очи черные”, исполняе- 
мые на русском с заметным акцен- 
том. Видимо, это песня олицетво- 


ряет для авторов игры русскую 
классику. 


О глазках 
завидущих 
и ручках 
загребущих 
Инвентори, который героиня 
носит за пазухой симпатичной бе- 
лой курточки, разделен на две час- 
ти: в одной хранятся носители ин- 
формации — заметки, факсы, газет- 
ные вырезки, книги, другая состоит 
из обычного квестового барахла — 
в основном это разные увесистые 
железяки — разводные ключи, от- 
вертки, кусочки, Рядом с металло- 
ломом без ущерба уживаются 
хрупкие вещи типа птичьих яиц или 
хрустальных фужеров. Кроме этого, 
в кармане Кэт держит мобильный 
телефон, который позволяет ей об- 
щоться с оставшимися в Нью-Йор- 
ке абонентами, Часто именно сде- 
ланный вовремя звонок позволяет 
Кэт получить нужную информацию. 
и продвинуться дольше по сюжету. 
До сих пор таких вершин автомоти- 
зации достигал только Джон Корд 
со своей ВЕМОКА в п Со! ВюоЧ. 
Общение с МРС организовано 
просто, Выбираем тему из блокно- 
та, а дальше обмен репликами идет 
овтоматически. Хиты сезона — сло- 
ва тёзюл и вер. Обычно именно. 
они позволяют получить нужную ин- 
формацию от собеседника. Набор 
тем пополняется по мере сбора 
данных об окружающем мире. Ино- 
гда для решения проблемы прихо- 
дится несколько раз бегать по кругу, 
розговаривоя с одними и теми же 
персонами об одном и том же. Но- 
пример, для выяснения подробнос- 
тей университетского самогонова- 
‘рения придется раза три пройти по 
цепочке ректорат — станционный 
смотритель — профессор полеонто- 
логии. Что в целом логично. 
Анимация сделана хорошо, но 
‘не идеально. По ровной поверхно- 
сти Кэт и встречные МРС конечнос- 
ти переставляют нормально, но вот 
на поворотах модели довольно не- 
уклюже, чтоб не сказать по-крабьи, 
топчутся на месте. Расположение. 
персонажей при общении, похоже, 
фиксировано. Поэтому, сколько бы 
раз в вагоне Кэт ни начинала раз- 
говор с роботом-машинистом Ос 
каром, кождый раз перед первой 
репликой можно наблюдать роки- 
ровку, когда персонажи стоновятся 
на заранее отведенные им места 
Ясно, что смотрятся данные манев- 
ры несколько неестественно. Кэт 
умеет бегать (двойной щелчок мы- 
ши), что при огромном количестве 
экранов на локациях просто необ- 
ходимо, Но опять-таки — только по 
ровному месту. Добежав до лест- 
ницы (а ихв игре уйма}, она расто- 
пыривает руки и, чуть приседоя, 
тормозит, после чего чинно и не 
спеша начинает подъем/спуск по’ 
ступеням. Кстати, интересно, что, 


именно на лестницах под ней появ- 
ляется круглое пятно тени, Типа 
свету нас тут такой. 


Музы 

Бенита Сокала 

Отыскав соринку в глазу ближ- 
него и безуспешно попытавшись 
превратить ее в бревно, я не могуне 
признать, что в дизойнерском смыс- 
ле ЗУбепа — игра, сделанная по 
высшему розряду. По сравнению с 
ней казавшиеся прежде вполне при- 
личными игры типа Те Музегу оЁ 
Опл48 выглядят откровенно убоги- 
ми. Сокол и работавшие нод игрой 
художники не жолели ни сил, ни 
фантазии. Кождый, доже проходной 
экран — красив, как шедевр живо- 
писи. Обилие деталей, их проро- 
ботка просто подавляли бы, если 6 
не великолепное управление, поз- 
воляющее легко ориентироваться 
на этом празднике дизайнерского 
искусство. Кортину дополняют голо- 
со персонажей, интонации, звуко- 
вые эффекты, оттеняющоя происхо- 
лящее музыка, Англоязычная озвуч- 
ка исключительно разборчиво и ро- 
дует слух 

ЗУБейа — загадочная, заворо- 
живающая, затерянная во времени 
и пространстве строно. Гумилев из 
ливол свою тягу к романтическим 
‘странствиям в строфах — “где-то на 
озере Чод изысканный бродит жи- 
раф”. Бенит Сокол — тоже, вне со- 
мнений, поэт — придумал могучих 
мамонтов, которые топчут засне- 
женные равнины Сибири. Их бивни 
изогнуты, с их хоботов срывается 
трубный рев, похожий на глас судь- 
бы, Успышите ли вы их 3082 № 


Удивительно атмосферная и осихоло- 
заная иода. Интересный сюжет, ие- 
‘привиальные зажадки в оуие "Миса" 
| прекрасный дизаби позволяю рас- 
считывать этому мворению Бемюнио 
бокала на место ряцом с лучшими 
ами жанра. И на наши самые горячие 
СУМИ, 
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В прошлом номере нам 
довелось поговорить о “ро- 
х стратегиях”: Аде о 
Мопа. и Меуегийме 
М9!5. При этом под роле. 
вой стратегией мы понимали 
стратегическую игру © роле- 
вой тактикой боя. 

Сегодня речь пойдет о 
другом проекте, еще не до- 
стигшем прилавков наших 
магазинов. Его создатели то- 
же именуют его ролевой 
стратегией, но вкладывают в 
эти слова совсем иной смысл. 


Честь имею 

представить... 

Совместный проект отечест- 
венных и зарубежных разработчи- 
ков — штука сама по себе на- 
столько диковинная, что не может 
не привлечь внимания журналис- 
та. Вы можете назвать еще хотя бы 
один? А если российский партнер 
— достославный Эпомфай, а за- 
подный — прославившаяся нео- 
быкновенной стратегией Еугора 


'Упмегза!з компания Рагадох 
Епуепаптег!? 
Я очень люблю Еиугора 


Упмегза!в, в каковой любви не 
раз изъяснялся на страницах жур- 
нала, Поэтому неудивительно, 
что, готовясь задавать вопросы 
‘авторам будущей игры — дизой- 
неру Борису Пузицкому, 
продюсеру Сергею 
Климову и брэнд-ме- 
неджеру Дине Ря- 
бенькой — я ожи- 
дол, что речь пой- 
дет о 
про- 
должении 
этой  замеча- 
тельной игры. 
Это бы- 
ло бы 
Только 
логично: неожи- 
данно интеллекту- 


ольную, хотя и неброскую внешне, 
стратегию во всем мире оценили 
весьма высоко, и это для многих 
оказалось сенсацией. Большинст- 
во разработчиков удовлетворяет 
ся этим и продолжает разработы- 
воть свою золотую шахту, 

Но.. 

В первые же минуты стало яс- 
но: “Крестоносцы” задуманы во- 
все не как продолжение успешно- 
го проекта. Конечно, развитие 
идей “Европы” тоже заплонирово- 
но, и в рамках того же альянса 
“Сноубол-Пародокс”. Этот про- 
ект будет называться “Империя”, 
но он пока доже не объявлен офи- 
Циольно 

“Крестоносцы” — нош экспери- 
‘мент по созданию глобальной ро- 
левой стратегии, без ложной 
скромности — первой в своем ро- 
де. Ключевое отличие “Крестонос- 
цев” от прочих широкомасштаб- 
ных стратегий заключается в том, 
что основной акцент переносится. 
с государства на персонажей, на 
индивидуальные личности — коро- 
лей, герцогов и графов." 


Взгляд на 

средневековье 

через призму 

личности 

Итак, отличие предполагаемо- 
го жанра — в индивидуальности ко- 
мандиров и правителей. Конечно, 
у авторов есть полноелрово назы- 
вать этот поджанр ролевой страте- 
гией. Новерное, для этого даже 
больше оснований, чем в случае 
'Мемегиитиег Мов®, Однако, разуж 
мы заняли это словосочетание для 
игр с ролевой тактикой боя, я вос- 
пользуюсь своим журналистским 
правом нйти для “Крестоносцев” 
‘другое обозначение 

Предлагаю назвать зорожда- 
ющийся жанр сим-стратегией. 

Понятно, откуда родом такое 
название. Звездный проект Те 
ит сильно изменил взгляды об- 


Псмит 


(рэтийв@9тз.пе!) 


бпомБа| + Рагадох = 
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'Офисв Стокгольме. Фредрик, Йохан, Штефан, Патрик Дик 
и Йоаким в компании с Сергеем Климовым (в центре, зара- 
| зительно смеется) — как видите, специально для "Игромании" 


щественности на компьютерные 
игры. Однако из его успеха можно 
‘сделать целый ряд выводов 

И вот один из них: компьютер- 
ные технологии уже достаточно 
созрели, чтобы довольно правдо- 
подобно моделировать обыден- 
ную жизнь человека. Под управле- 
нием сим-олгоритма компьютер- 
ный герой действует так, словно 
облодает не только простейшими 
интересами, но и некоторыми вку- 
сами, пристрастиями и ток далее. 

Конечно, это всего лишь мо- 
дель, и притом довольно-таки гру- 
бая, Однако из истории програм- 
мирования нам известно, что ими- 
тировть человека так, чтобы на- 
блюдатель не сразу отличал робо- 
та от живого, не так уж сложно: 
знаменитая программа “Элиза”, 
сомым элементарным образом 
поддерживая разговор, действи- 
тельно вводила некоторых собе- 
седников в заблуждение. Это при 
тривиальнейшем алгоритме повто- 
рения сказанных ей фроз с неболь- 
шими дополнениями и вариациями 

"Однако все, что на сомом деле 
нужно игроку — это не видеть ни- 
тей, приводящих куклу в действие, 


Если игрок не понимает, как функ- 
ционирует компьютерный разум, 
поверить оказывается легко. Лишь 
бы существо вело себя внешне ро- 
зумно и при этом индивидуально. 

Но если вы думаете, что *Крес- 
тоносцы” — всего лишь вариация 
на тему ТВе 5ипз, то вы жестоко 
ошибаетесь. Одним и тем же инст- 
рументом можно создать множе- 
ство различных изделий, ничем 
друг на друга не похожих. 

Многие разработчики, вос- 
пользовавшись сим-моделью, сде- 
лоли свои “тамагочи”, вроде ам- 
бициозного Вюск & Уве. Другие 
же подумали вот о чем: если мож- 
но изобразить одного человека, 
можно собрать из них и целое об- 
щество 

Первой ласточкой был Торо. 
Второй грозится стать Верую: 
Тре Вемо\юп 

В компьютерных играх новое 
изобретение поначалу становится 
основой отдельной игры, Потом 
его начинают усиливать. А ещече- 
рез некоторое время его добавля- 
ютк старой основе. 

Вот это-то и грозятся осущест- 
вить бпочуБа! и Рагафох. 
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Теперь ноши компьютерные 
личности возглавят полки, феоды и 
епархии, А ном надлежит доби- 
ваться своих целей, памятуя о том, 
что под командой — не безликие и 
безынициативные автоматы, а жи- 
вые люди, у которых может быть 
собственное мнение о происходя- 
щем, И свои устремления, кото- 
рые они — страшно подумоть! — 
ставят выше наших, 

Как вам понровится труд про- 
вителя, гловная задача которого 
— в подборе и воспитании подхо- 
‚дящих людей на ключевые посты? 

Как говорили многие полко- 
водцы и государственные мужи, 
самое сложное в их деле — не со- 
ставить выигрышный план, но до- 
биться, чтобы их распоряжения 
были выполнены. Трус не доведет 
дело до конца, отчаянный храб- 
рец сделает больше, чем требова- 
лось, и зря погубит своих солдат. 
Глупец не поймет приказ, Умник 
проявит инициотиву (может, необ- 
ходимую, а может, и вредную — 
это смотря на какой должности он 
находится) 


Пути к вершине 

Цель “Крестоносцев” заключа- 
ется в том, чтобы добиться наивыс- 
шего престижа и благочестия. 
Именно так. Не земель и не раз- 
грома врагов. 

И по сегодняшний день тот, у 
кого больше денег, необязатель- 
но имеет лучшие шансы, скажем, в 
президентской гонке. А в средние. 
века мнение о человеке сплошь и 
рядом значило больше, чем “ре- 
альные” ресурсы, находившиеся в. 
его распоряжении. 

НУ а мнение определялось не 
только солдатами, титулами и 
деньгами. На него может повлиять 
что угодно. Строительство часов- 
ни, лихое выступление на рыцар- 
ском турнире.. 

Стоп! А не клон ли горо пе- 
ред нами? 

Нет, Хотя многие идеи и напо- 
минают об этой своеобразной иг- 
ре. Вот как описывают возможные 
действия игрока сами авторы: 

“Сегодня вы с соседом смее- 
тесь нод кардиналом, а завтро он 
чудом избегает смерти на охоте и, 
потрясенный до глубины души, на- 
чинает ставить свечи в церкви, А 
потом вспоминает про ваши шут- 
кии посылает кому надо что надо. 
И кто надо приходит с чем надо 
под стены вашего замка," 

Если честно, я пока что с тру- 
дом представляю, как можно в 
‘рамках компьютерной игры по- 
смеяться с соседом нод кардина- 
лом, Но искренне надеюсь узнать. 
— по выходе “Крестоносцев”. 

"Однако обратите внимание на 
принципиальное отличие от 


+ 


Тгорсо. Том вы кок бы вознесены 
нод происходящими событиями, 
вершите судьбы людские. И, хотя 
электорат может взбунтоваться 
или просто не избрать вас, вы все 
равно вне его. 

Здесь же ваш персонаж — 
проктически на ровных провох с 
другими, Вы действуете не извне, а 
изнутри. 

Правда, если честно, вы играе- 
те не совсем за персонажа. Ско- 
рее — за правящую династию. 
Ведь игра вбирает в себя — если 
по максимуму —целых 387 лет, с 
1066 года, который считается за- 
вершением эпохи викингов, до’ 
Жанны д'Арк — 1453 года. 

Кстати, это означает, что важ- 
ное значение приобретает фигу- 
ра наследника престола, челове- 
ка, который сменит ваше альтер, 
эго на посту (и за которого вы бу- 
дете играть в дальнейшем). А по- 
томков, между прочим, не выби- 
рают. Если вы — не византиец: в 
Ромейской Империи самым 
‘обычным делом считалось отре- 
чение от бестолкового сыночка и 
усыновление безродного, но та- 
лантливого подданного. Но У Ви- 
зантии — свои законы; хитроум- 
ные греки плевать хотели на 
древность династии, и не так уж 
много монархов получало свой 
трон по наследству. Как вы дума- 
ете, кчему я это? Да к тому, что и 
в игре, если вы выберете кон- 
стантинопольский трон, вы тоже 
будете вольны пренебрегать то- 
кими условностями, А если нет — 
придется обходиться теми на- 
следниками, которые есть. Что 
выросло — то выросло. ы 

Из этого примера ясно, на- 
сколько многообразной может 
‘быть игра. Проблемы французско- 
го монарха мало похожи на труд- 
ности халифа мусульман, русско- 
го князя, венеционского дожа или 
гроссмейстера ордена госпиталь- 
еров. И все эти роли представле- 
ны в игре, На территории, прости- 
рающейся между Уральскими го- 
рами и Атлантикой, включая Пер- 
сию, Аравию и даже северную 
Африку, живет много племен, и уп- 
равляются они по-разному. 

Но что же все-таки такое этот 
самый “престиж”, добиться кото- 
рого столо главной целью игры? 

“В средние века богатство не 
было престижным”, — считают 
разработчики, — “Вожно не то, 
сколько у тебя мельниц — а то, как 
ты тратишь доходы от них. Дух 
“Крестоносцев” — это дух време- 
ни, когда до 25% годового дохода 
Франции уходило на содержание 
королевского двора. Забудьте 
про стяжательство — отправьтесь 
в поход и покройте себя неувяда- 
ющей славой!" 


Большая тройка решает судьбу "Крестоносцев". Слева 
‘направо: главпрограммист Сергей Рожков, арт-директор, 
Юлия Николаева и исторический, прямо скажем, 


Впрочем, по их словам, путь 
“верности и щедрости” — вовсе не 
единственный возможный, Интри- 
тами тоже можно добиться желае- 
мого. И силой: не зря Наполеон 
считал, что “Бог — на стороне 
больших батальонов", И вообще, 
престиж ведь определяется мнени- 
ем не ангелов небесных, а окрест- 
ного люда, в первую очередь — се- 
ньоров, у которых хватает собст- 
венных слабостей и пристрастий. 


Искусство 
завоевывать 
друзеи 

В “Крестоносцах” дипломатия 
играет не вполне обычную роль. 
Кок явствует из уже сказанного, 
ваши взаимоотношения с соседя- 
ми — не просто средство для до- 
стижения цели, а в некотором ро- 
де и есть сама цель 

В конечном счете отношение. 
каждого конкретного персонажа 
к вам складывается из разных по- 
‘рометров: насколько он вас уво- 
жает, одобряет, боится. И поэто- 
му мнение двух сеньоров друг © 
‘друге не обязано быть симметрич- 
ным (как заведено в большинстве 
стротегий), “Благочестивый герцог 
может брызгать слюной от возму- 
щения при виде чрезмерно охоче- 
го до прекрасного пола графа, 
однако граф этот вряд ли хоть пле- 
чом поведет в ответ — ему и так 
времени не хватает выспоться как 
следует" 

Другими словами, у каждого 
героя есть масса личных пристра- 
‘стий, и при их совпадении весьма 
вероятна искренняя дружба и со- 
юз, а при резком расхождении — 
вражда. Хотя и о выгоде своей фе- 
одалы тоже не забывают, Если со- 
сед — милейший человек, но рас- 
полагает хорошей землицей. 
чему бы не прибрать к рукам то, 
что плохо лежитё 

Характеристик у персонажа 
обещано целых четырнодцать. 


+! 


по- 


Серьезное выражение 
„лица Владимира Булатова 
‘дает понять, что. 
‘историческим багам. 
иглюкам никак не попасть, 
в ряды "Крестоносцев"! 


Среди них, например, тщеслав- 
ность, благоразумие, мститель- 
ность. И все эти черты еще и ме- 
няются со временем, в зависимос- 
ти от обстоятельств и окружения. 
Нопример, своему наследнику вы 
можете дать различное образо- 
вание, и кому-то оно пойдетна | 
пользу, а комуто — совсем 
наоборот, 

В стремлении нойти 
общий язык с прочими 
властителями не забы- 
вайте, что они смерт- 
ны, Я не в том смыс- 
ле, что “нет челове- 
ка — нет проблемы", 
Я хочу сказать, что 
наследник — может 
придерживаться 
© вас совсем 3 
‘другого мне- 


ния, неже- 
ли его папа- 

ша. И после того, как тот 
преставится — на войне 


ли, во время эпидемии Черной 
Смерти или просто от дряклости 
— политика государства может 
претерпеть самые серьезные из- 
менения. 

Чтобы пользоваться поддерж- 
кой окружоеющих, вовсе не обяза- 
тельно, кстоти, всемерно им угож- 
доть, Можно и показоть зубы, Если 
вас станут бояться — это тоже 
признание, Хотя, ежели ваша 
твердая рука на миг ослабнет, не 
преминуг вцепиться.. 

Военные победы отнюдь не уп- 
рощают дольнейшую жизнь 
“Ведь”, — поясняют в Эпомфай, — 
“чем больше у вас провинций — 
тем больше графов, которые, по 
идее, должны заниметься приум- 
ножением вашего боготство, а на 
деле — воруют, пьют и выношива- 
ют измену” Тем больше вассолов 
в любой момент может сговорить- 
ся с соседним монархом, поднять 
бунт или иным способом вам, до- 
садить, Да еще не забудьте о том, 
что телеграфа с телефоном пока 
что не придумали, а значит, рас- 
поряжения сюзерена доставляет 
обычный гонец верхом на четве- 
роногой животинке. Стало быть, 
чем обширнее воши влодения, тем 
больше времени уйдет на испол- 
нение любого приказа: когда еще 
все дольние закоулки об овгустей- 
шей воле известят! 


История и жизнь 

Авторы клянутся, что ситуация 
на момент начала игры будет смо- 
делирована в точности, до мело- 
чей (хм. Кто бы ее еще знал до ме- 
лочей!.), а дальше возможно мно- 
гое. Но обращаться с историей 
все ровно предполагается береж- 
но и внимательно. 

В те времена очень многое оп- 
ределялось религией; все ее вет- 
ви, процветавшие на моделируе- 
мой территории, обещают вос- 
произвести в подробностях. Вклю- 
чая многочисленные ереси и бун- 
ты, сложные взаимодействия пап и 


патриархов, расколы., 


ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


Есть в игре и некий научно-тех- 
нологический прогресс, Те, кто ис- 
кренне верит, будто в средние ве- 


ка ничего нового не придумали и 
процветало сплошное мрокобе- 
сие, могут посмеяться нод’ этим, 
Но, между прочим, совершенно 
напрасно, 

При этом прогресс завязан в 
основном на внутреннюю полити- 
ку. Кстати, тут есть и еще одна 
<пецифика времени; в средние ве- 
ка мало изобрести что-то новое, 
надо еще и распространить идею, 
и это, вероятно, даже сложнее, 
чем просто создать новинку; Оты- 
грываемый период, между прочим, 
словен появлением университе- 
тов, развитием цехов и других го- 
родских структур... 

Слишком интенсивно погру- 
жать нас в средневековую эконо- 
мику никто не собирается. Лорд не 
должен самолично заботиться о 
строительстве конюшни. Цитируя 
авторов игры: “Наше дело — вое- 
воть, собирать и тратить. Если пло- 
хо собирается — лучше воевать. 
Если слишком хорошо тротится — 
тоже, Нуи, конечно, крутить интри- 
ги, заключать и ломать союзы.” 

Что до войны, то руководства 
солдатами на поле боя нам не 
обещают. Действо будет ближе к 
аскетичной 'Еигора 
'Опмегзайз;: войска выведены, доль- 
нейшее — дело генералов, Пров- 
до, родов войск ожидается не три, 
как там, а целых семь. И даже сам 


схеме 


Видите скетчи, использо- 

ванные в оформлении ста- 

тьи? Так вот — вы их видите 

‘благодаря Михаилу 

Колбасникову ака "худож- 
| ник по персонажам". 


военачальник будет представлен 
как боевая единица. Так что ле- 
гендорная рыцарскоя мощь Ри- 
чарда Львиное Сердце тоже ока- 
жЖется востребована 


Спрессованное 

время 

И что, игра впрямь будет такой 
замечательнойе 

Конечно, сейчас говорить об 
этом рано. Но некоторые предпо- 


пожения сделоть можно. В том 
числе и указать на вероятные про- 
блемы в этом, бесспорно, блиста- 
тельном проекте. 

Нет, это не будет графика, как 
в Егора ИпМегза!в. Ноши сооте- 
чественники не собираются огра- 
ничивать себя нехитрым визуоль- 
ным решением предыдущей игры 
своих зорубежных партнеров, 
Ном обещают пиршество красок, 
флаги, гербы, лоты и прочие атри- 
буты средневековья. Полупроз- 
рачность, стаживание, эффекты. 
Тут, сами понимаете, лучше один 
раз посмотреть, чем сто раз услы- 
шоть. Одноко нет никаких осново- 
ний считать будто Эпомбай 
Иегасйме не справится с постав- 
ленной задачей. 

Гораздо больше я опасаюсь 
другой проблемы, тоже в полной 
мере выроженной в “Европе”. В 
недавней статье я назвал ее ^че- 
репаховой болезньо”, Я имею в 
виду чрезмерную длительность 
каждой партии. Посудите сами: иг- 


ровой период — 387 лет, в минуту 
реального времени проходит от 2 
игровых недель до 8 месяцев. То 
есть нам обещают от 10 до 155 
часов на одну игру. С одной сто-. 
роны, это вроде бы неплохо... ноя 
не вижу здесь особенных причин 
ликовать. Хорошая стротегия, в 
отличие от квеста или ролевой иг- 
ры, должна проходиться много- 
кратно. Иначе просто не оценить 
все богатство ее возможностей 
Мне искренне жаль, что овторы 
‘игры считают длительность партии 
достоинством. 

Впрочем, это беда большинст- 
ва современных стротегий, Наде- 
юсь, со временем пройдет и это. В 
любом случае, идея игры так вели- 
колепна, что вряд ли эта потенци- 
ольноя проблема в состоянии все- 
рьез испортить дело. Подождем 
же релиза. 

А ждать осталось, между про- 
чим, совсем недолго. Обещают 
уже в конце годо. 

Я буду ждать. Ш 


‚ АНИ ШОН 


Шеу Мохг14А Огаег - Игра, которая бросай, вызов 
Социфег - Э%;1ке, Мах Раупе и бвозф Небби. 


Ответный шаг международных служб — 

лучших из лучших спецназа "б.А.Т.", 

санкции на любые действия с целью уничтожения 
«Синдиката». 


"С.А.Т." против «Синдиката» в борьбе за Новый 
Мировой Порядок. 
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‘ролл мертв, а я еще нет... 


Б. Гребенщиков 


Воскрешение благородного старца, на чьих похоро- 
нах в 1996 году было вылито не одно ведро словесных по- 
‘моев о “конце эры спрайтов”, “запрете на “смерть вперед 
ногами” и “неправильной трехмерности”, может удивить 
только человека, далекого от мира игр. 

Первые признаки возрождения появились примерно в 
конце 2000 года, когда Джон Кармак официально при- 
знал то, что и так уже все знали: “Думу 3” — быть. Пока 
старая гвардия смахивала слезы умиления с ресниц на се- 
дые бороды, а молодежь вертелась под ногами с крика- 
ми “что это, папа?”, хорватские ребята из Сго!еат... Ну, 
дальше вы знаете: все очнулись счастливыми, новички 
визжали от избытка чувств не хуже безголовых камикад- 
зе, а ветераны начали перемывать косточки — “что луч- 
ше: $етоиз бат сейчас или Воот тогда?”. Дебаты были 
долгими. Сравнивали геймплей, атмосферу, баланс ору- 


жия, сингл, мультиплеер, сюжет, Логичный вывод — “луч- 
ше — Ооот сейчас” — поразил многих. Большинству, с ка- 
‘ким бы усердием оно ни чесало языки во здравие шедев- 
ра 4 $оНмаге, никогда не приходило в голову запускать 
на своем РИ\ 1.76 Нз 2О5-приложение с опасной для здо- 
ровья графикой 320х200. 

Фоот “сейчас” никто особенно не хотел. Да, фанаты 
были. Были и люди, вроде как знавшие о неких само- 
дельных омолаживающих средствах, помогающих рас- 
тянуть безобразную картинку до 800х600 пикселей. Од- 
нако почти все, кто сталкивался с подобными программа- 
ми, потом с ужасом вспоминали полосатые текстуры неба 
в потолочных щелях и ужасного вида стены, местами 
свернутные в замысловатые кренделя. Огромные по- 
‹лужные списки “фич” таких проектов только усиливали 
контраст, 


Через тернии 

к звездам 

Собственно, сама история “реставрации” 
оот выглядит не такой уж и безумной. Все на- 
чалось с желания портировать игру на новомод- 
ную операционную систему УИпдоме' 95, В 
У\пдомз игра, конечно, шла и без портирова- 
ния, но только как ООб-приложение. Первая по- 
пытка оказалась удачной, но от этого мало что 
изменилось. Разве что для смены управления и 
‘настройки сетевой игры теперь не надо было зо- 
‘пускоть отдельный ехе’шник. 

Долгожданное увеличение разрешения (до 
640х480 и выше) появилось только в УИпфом5- 
версии Ипа! Ооот, вышедшей в 1996 году. Од- 
нако уже несколько месяцев нород играл в 
“полностью трехмерный” Сиаке, ломая писсуд- 
ры, бегал Бике Мукет ЗО, появились первые 
весточки о грядущих Чагеа! и Ргеу. До “желез- 
ной революции” — чипсета Уоодоо от З4х 


< 


Ан | ВЕашН 


Имегосме — оставалось полгода. Поэтому на 
деле вся операция приведения стареющего хи- 
та в божеский вид означала не более чем рас- 
тяжение картинки вдвое при весьма осторож- 
ном масштабировании некоторых элементов. 
Но и этот минимум резво “бегал” лишь на "НЕ 
ЕпФ”-системе того времени с сотым “Пентиу- 
мом”. 

Когда появился первый ускоритель, было уже 
несколько поздно: 4 Зой\иаге официально отказа- 
лась от поддержки Роот, и вся тяжесть модерни- 
зации пала на плечи любителей: программистов. 


Нельзя сказать, что 
массы пыполи энтузиаз- 
мом. Одно — рисовоть 
похабные текстуры из вы- 
кроек Роубоу и упорно 
конструировать — \а4- 
файл Мою Куаита с мон- 
‘рами Вауа и Матап, 
тусующимися около “сек- 
ретки" на кухне. И совер- 
шенно другое — создать 
новое программное ядро, 
ориентируясь на весьма 
туманные [на тот момент) 
возможности ускорителей 
и новых АР!, Дополнитель- 
ный сумбур вносила сама 
№, обещая выкатить 
@иаке И к Рождеству — “в 
лучших тродициях Сост", 
кок они сами говорили тогда. 
С выходом @иаке |, М, НаННШе и 
прочих стало окончательно ясно, что 
для разработчиков думоподобный 
геймплей умер. Настала пора для его, 
‘скорейшей эксгумации и оживления, 
Первопроходцев было море, но 
редко кто дотягивал до стадии альфо- 
версии. Немногочисленные “релизы” 
почти со стопроцентной гарантией ве- 
шали систему Или начинали жонгли- 
ровать полигонами с первых кодров иг- 
ры, Тем не менее прогресс шел — мед- 
лено, но неукротимо. Самодельные 
“Думы” перестоли подать, сносно “дер- 
жали” сеть, не слишком часто разра- 
Жались очередным глюком и начали 
наполняться весьма интересными до- 
полнительными функциями, Одно было плохо’ 
удачные находки попадались редко, как алмазы 
в песочнице. Собрать все в одном месте мог 
только человек, созданный для прорыва. 


еж 


& Эффект “гало”, конечно, попса. Но Воот 
‘он преображает фантастически. 


ЗааККо. Особенности 

северной 

гениальности 

Но домашней странице Яакко Керьанена 

(Заско “Зкудаке” Кегопег) перед нами открыва- 

етсянебольшая, но достаточно любопытная био- 
графия. 


бт фт 


4 Старые знакомые... Теперь из полигонов. 


“Если я (Яакко — прим, авт) сейчас не на уче- 
бе, то я, вероятно, сижу перед моим компьюте- 
ром и потихоньку программирую или пишу новую 
песню с моей верной клавиатурой Сазо. Не бу- 
дет сильным преувеличением сказать, что я пол- 
ностью поглощен компьютерами, Это, видимо, 
оттого, что вырос вместе с ними. Прогроммиро- 
вание стало моим главным хобби после того, как 
я обнаружил, кокие фантастические вещи скры- 
ваются в обыкновенном мануале для Соттодоге 
64. Редактируя примеры и кусочки программ на 
ВАЯСе, я сделал первый шаг в удивительный мир 
программирования, мир, который я не оставил и 
поныне. С течением времени компьютеры вокруг 
меня становились все лучше: Сотиподоге 64 сме- 
нил сначала Апуда 500, о потом — сверхзвуко- 
вой ВМРС се! 80286, Вот были денечки! Вско- 
ре после перехода на РС я узнол о языке про- 
граммирования под названием “Си”, он стол мо- 
им любимым языком. Если правильно помню, то 
уже в седьмом классе (тринадцатилетним) я начал 
‘боловоться программированием на нем". 

Не думайте, что наш гений однобок. 

“Мне нравится астрономия, научная фантас- 
тика и фэнтези, все направления музыки — от 
классической до обыкновенной “попсы”, люблю 
писать, рисовать карандашом на бумаге и моде- 
лировоть разное в ЗО Зи”. 

Еще на своей страничке Яакко рассказывает, 
что ему 21 год, он студент Политехнического 


Университета города Тампере, умалчивает о 
‘своей недавней службе в армии родной Финлян- 
дии и выносит в отдельный пункт дело всей жизни 
на данном этапе — проект Юоот на движке соб- 
ственного изготовления, Роотздау, 


{Фоот. 
ез остановки на отдых 

Первым выходом в свет проекта [оо стола 
версия 080, выпущенная Яокко вскоре после 
“дембеля” в начале лета 2001 года. Это была ря- 
довая омолаживоющая “припарка” для стан- 
дортных думовских ма'ов с джентльменским на- 
бором — “высокие разрешения, поддержка ОЗ 


1005 50 


А Вниманию посвященных предлагается настенная 


`роспись (справа). 


и ОрепбИ, спецзффекть", Сколь-нибудь значи- 
тельным была лишь невероятная для бета-версии 
устойчивость продукта и неожиданно гармонич- 
ноя картинка. В версии 0882, на которую в июле 
2001 года “подсела” половина России, все выгля- 
дело еще любопытнее. 

Яокко тем временем продолжал работать 
удорными темпоми, и впереди забрезжила на- 
дежда на финольный релиз 

Версия 1.0 подарила ном давно желаемую 
поддержку ЗО-моделей в формате *.тЧ2 
(Суоке2-епоте] и множество незаметных на пер- 
вый взгляд изменений и дополнений, кои, однако, 
сильно улучшили игру в целом. 

На этом обьчно энтузиазм автора зоканчива- 
ется. Релиз есть, все работает, чувство сомореа- 
лизации удовлетворено. Что еще надо? Версии 
1.01 не ждал практически никто, Карьанен выпус- 
тил ее почти год назад, в начале осени 2001 года. 

З-модель оружия в руках, объемный звук че- 
рез ЕАХи АЗО, поддержка внешних музыкальных 
файлов в самых популярных форматах, совмести: 
мость со скроллером мышек, масса очередных 
мелких улучшений — бег новых версий, никак не 
желая останавливаться, к этому моменту пере- 
‘шогнул рубеж 1.12 (и 1.5.5 для самого движка 
Ооотзфау}. К Керьанену начали подтягиваться 
единомышленники 


Для желающих 
немедленно приобщиться 


ум /ааККоК.рр.й — домашняя страничка 
Яакко Керьанена. 

Вир//свебтаяегпаго4ги/ — домашняя 
страничка Све’а. Тут 


ложно скачать свеБ. 


знооброзные потчи к ним, прочи 

тать инстру 
Вир:/ЛРоот.пемоот.сот/ ойт 

от. Новости, информация, 


Ромитюад, где 


проекта 
раздел 


Одним из них стал 27-летний москвич СНвЬ, 
создатель спебраКа — сборника трехмерных 
‘моделей для оот. Я связался с ним и попросил 
ответить на несколько вопросов для нашего жур- 
нала 


СпеьБ: у Фоот весьма 
неплохое будущее 
“Игромания” [И]; Собирая материалы, так и 
не смог найти твоего реального имени: только 
Сре, Если не трудно — представься 
СнеБ: Можно и представиться. Но тогда з0- 
чем, спрашивается, я вообще зотевол всю исто- 
рию со своим инкогнито, напускал туману 
Пусть лучше я буду СвеБ’ом 
и дольше, 

И}: О\ей. Тожо первый 
вопрос: скоро ли будут гото- 
вы новые модели для оот 
1,12+ (Совместимость старых 
моделей распространяется 
только до версии 1.112 

Среь: Модели как токо- 
вые уже готовы, осталось 

лишь написать скрипты для их 
подключения к ядру. 70% ра- 
боты я сделал — это монстры 
Осталось написать скрипты 
для экронного оружия и ста- 
тических объектов, что зночи- 
тельно проще. Ноэто уже бу- 
Й дет зовисеть не от меня: по- 
явились некоторые неотлож- 
ные дело, и все лимиты вре- 


мени исчерпаны окончатель- 
но. Я планирую полностью свернуть свою дея- 
тельность до июля; совер- 
шенствованием моделей и 
выпуском полной версии 
КМ2 будут заниматься дру- 
тие люди, Блого, у меня, ко- 
жется, появились преемники. 

[И} Многие игроки писали 
о несколько странной модели 
двустволки. Она похожо на 
некий фаллический символ. 

'СпеБ: Кстати, ее делол не 
я. И вообще, по большому 
счету, мой вклод не так уж ве- 
лик — больше половины мо- 
делей остолось в наследство 
от Эдмундо Бордю (извест- 
ный “вольный” ЗО-моделлер), 
в том числе и ружья. В насто- 
ящее время я поддерживаю, 
контакт сеще одним энтузио- 
стом (кстати, нашим соотече- 
ственником), который решил 
именно к совершенствованию экранного ору. 
жия. Он хорошо умеет работать с ЗО-графикой, 
и я думаю, когда он освоится с чертовой уймой 
Роопт’овских тонкостей, всех поклонников игры 
будет ждать приятный сюрприз. 


приложить усилия 


можно скачать все версии прогроммы и раз: 


нообразные 
Вир =оот/лт.ги/ехе 


патчи. 
один из 
сайтов, 

оригинольные версии боот и боот 2. Без 
№ад-фх 


лов оригинала 
1Роот бесполезен 
ста: вдире 


установка весьма про 
торию с оригинальными файлами 
вы инстоллируете Роот. 

Ну ата часть разумного населения Зем: 
ли, которая покупает наш журнал с компок 
том, может смелс 


асовывать его в дисков 


и АНИ 
РИТОРИЯ РАЗЛОМА 


И}: Кокие новшества ждут нас в будущих 
спебрасК’ах? 

(СнеБ; Во-первых, новый высококачественный 
какодемон, который так и застрял чуть-чуть недо- 
деланным (и это точно уже до июля). Во-вторых, 
полностью переделанный барон/рыцарь ада, 
но которого сейчас больно смотреть без слез (*, 
конечно, улучшил и эту модель, но это 
ный тяп-ляп на коленке). А в целом же почти все. 
‘модели будут доработаны, С этим, кстати, связа: 
но то, что будущие версии [Рота (с установ- 
ленным спеБрасК’ом второго поколения) потре- 
буют для “гладкого” геймплея что-то, наподобие: 
СеГогсе 1-2, 

[И}: Почему все-таки именно [оот всколых- 
нул волну ностальгии по этой игре? Ведь были же 
и Уд\оот, Поот [едасу, боотбИ? 

(Се: Мне кожется, дело в том, что Яакко. 
сделол упор не на улучшение геймплея, как в 
этих портах, а на визуальном качестве, на кото- 


типич. 


рое простые геймеры слетаются, как мотыльки 
на лампу. 
Яакко решил проблему оригинольного небо, ко- 
торого не хватает по вертикали: все предыдущие 


Только посмотрите, как элегантно 


попытки рождали крайне неэстетичные резуль- 
таты, вроде небесной текстуры, грубо растяну- 
той до зенита. А он просто взял и скрыл верх не- 
ба в дымке. А может быть, [Роот просто появил- 
<я очень вовремя — как роз в тот момент, когда 
растущие возможности “железа”, наконец, сло- 
мали жесткие рамки ограничений и позволили 
сделать Ооот и трехмерным, и при этом не 
корявым 

Надеюсь, результаты моих скромных усилий 
тоже внесли свою лепту. Дело ведь не в том, что 
в мире моло талантливых художников по трех- 


| А Сзади меня источник красного света — на стволе 
шотгана видны его отблески. 


мерной графике, дело в том, что никому не охота 
было этим заниматься: все сидят и ждут, пока 
Зой\иаге выпустит оо 11. А его не используешь 
для проигрывания уровней от старого “Дума” (и 
тысяч авторских уровней), Так что, надеюсь, у 
1Роотп весьма неплохое будущее. 


и ставить все оттуда (хотя, конечне 
и боот и боот 2” во, 


дется раздобыть самостоятельно; единствен: 


ное, что мы можем себе позволить 
Гоот. Впр 
бы оценить оот по дост 


ее. А вот чт 


жить зРагемиаге-версик чем, чтс 
инству 

бы нормально пои уже 
вряд ли). Мы же огромнук 
благодарность СвеБ’у, без помощи которо 


умели полно 
ть оот всем н 


комфортной игры 


лектов одимым для 


ый 
РРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


Станислав Шульга 
зви/да@1.сот.иа 


Бегство по дорогам, ведущим в тупик? 


Но прохождение Вау Со!е 
1: ЗВодомз о Атп у меня ушел 
почти месяц, Я заранее энол, что 
игра предстоит серьезная, но не 
думал, что настолько. Огромное 
— не побоюсь этого слова — коли- 
чество побочных квестов. Возмож- 
ность отыграть не только гудовой 
партией, но и ивильной: 

Создаволось впечатление, что 
разработчики реолизовали таки 
‘обещанный “нелинейный сюжет”. 
Кок бы не так. При более при- 
‘стальном изучении от “нелинейно- 
сти" не осталось и следа. Как и в. 
первой части игры, прохождение 
определенных квестов оказалось 
обязательным для перехода к сле- 
дующей главе. Роли МРС также 
были четко расписаны. Нелиней- 
ность оказалась зажата в тиски, 
зацементирована обязательными 
заданиями. А какая же это нели- 
нейность, если — по прямой?! 

Игравшие знают. Что бы вы ни 
делоли, как бы ни пытолись пройти 
игру, но Йошимо все равно ока- 
зывается предателем. С Бодхи все 
равно приходится драться. Нали- 
чие Волигаро в партии необходи- 
мо для проникновения в планар- 
ную сферу. 

Свобода действия, Но в ром- 
ках сюжета. А сюжет-то придума- 
ли сценаристы. Игроку же сужде- 
но пережить определенную по- 
следовательность событий, откло- 
няться от которой дольше чьей-то 
задумки не позволено, 

Невидимые — о иногда очень 
даже видимые и очевидные — тис- 
ки нелинейщины присутствуют 
практически во всех компьютер- 
ных играх, Это всегда плохо. Мож- 
но ли избавиться от линейности? 


Сюжетные 

дрязги 

Сюжет. Именно он — один из 
главных элементов, придающих иг- 
ре логику, Сюжет структурирует 
игру. Он зодает основную и про- 
межуточные цели, которые ном 
необходимо достигнуть, Кто пло- 
кой, а кто хороший? Откуда ОНИ 
все пришли и как с ними бороть- 
ся? Как помогать? Все это — зада- 


и ИИ | 


Вас 
нанимают поработать против вампирши Бодхи. Но 
сразиться с ней вам придется так или иначе, вне 
зависимости от того, что вы решите сейчас. 


чи сожета. Именно он повествует 
ном о том времени, которое про- 
шло без нашего участия, и тех по- 
следствиях, которые наступят, ес- 
ли мы не наведем порядок в мире 
игры. Но железобетоне сюжета 
строятся поступки врагов и союз- 
ников. Сюжет объясняет, почему 
эти за нас, а эти — против. 

И ни для кого не секрет, что 
многие игры — без качественной 
графики, без нормального управ- 
ления — “цепляют” именно сюже- 
том. Игра становится книгой, и 
можно не только прочитать ве, но 
и принять участие в событиях, о 
которых идет речь. Яркий пример 


такой книги-игры — Рюпезсаре: 
Тогтеии. 
Сколько 
веревочка 


ни вейся... 

И все же неоднократные по- 
пытки сделать сюжет нелинейным 
предпринимались и предпринима- 
ются. Точнее, доже не сюжет пыта- 
ются сделать нелинейным, о вооб- 
ще обойтись без заранее заготов- 
пенного сценария, Создать бозис 
для развития сюжета под влияни- 
ем игрока. И вот почему. Заранее 
продуманный сюжет довлеет над. 


геймером. Вынуждая его делоть 
то, чего игрок делать не хочет! В 
ВТЗ всегда присутствует задание 
Миссии, которое вы должны вы- 
полнить. В экшенах обязательно 
нужно уничтожить боссов и до- 
браться до главного злыдня, 
В средствах игрок чаще 
всего не ограничен. Но 
результат обязательно 
должен быть таким, ко- 
ким его задумали раз- 
работчики. 

Именно сюжет являет- 
ся главным ограничите- 


лем свободы в игре. А 25 
ОН р \ 
\ 


соть мир от оче- 
редного кон- 
ца света (как 
положено 
по сожете @ 
Не желаю 
бороться про- 
тив большого у 
плохого парня или 
толпы монстров, которые 
волят из соседнего изме- 
ренияе Может, мне про- 
«то хочется отдохнуть, 
побродив по виртуоль- 
ности и посмотрев на то- 
мошние красоты, 


Один мой сослуживец является 
убежденным читером не потому; 
что ищет легких путей, а потому 
что ему интересно просто посмо- 
треть игровой мир, а не участво- 
вать в вынужденной резне. 


Финальная 

пастораль 

Но вернемся к игровой концеп- 
ции. Выполнив сюжетную сверхаа- 
дачу, мы получаем в награду фи- 
нальный ролик, неизбежное “ТВе 
Еп4” и длинный ряд из фамилий 
разработчиков. Можно присту- 
пать к повторному прохождению 
игры. Но часто ли кто возвроща- 
ется к пройденной игре? Да, в ро- 
левке можно стенерить нового 
персонажа и играть заново. Так- 
тика игры будет совсем другой. Но 
ходить придется по всем тем же 
протоптанным тропом, убивать 
уже убитых монстров, выполнять 
уже завершенные квесты и мучить- 
ся, мучиться дежа вю. “Мама, а 
вот наша булочка. 

В мире игры не получится ос- 
таться так долго, как иногда хочет- 

ся. Сожет вытесняет иг- 

рока из игровой все- 

ленной, Мы на- 

чинаем 
ждать 
сиквелов, 


ту 


ПТ иомания 


в ии. 


| 
| 
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тие Рынуь Кор 
р 


^ 


в 
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Вит’ бете 2. Планарная сфера. Попасть сюда можно, 
если в вашей партии есть Валигар. Так положено по сюжету. 


приквелов, модов. Чего угодно, 
где бып бы новый сюжет, Сюжет 
‘ограничивает и “срок жизни” игры. 


Попытки 

к бегству 

Как я уже сказал, попытки 
отойти от линейности предприни- 
мались. И некоторые даже уда- 
лись. Во многих стротегиях суще- 
ствуют не только компании — ряд 
‘миссий, объединенных единой ло- 
гикой, — но и “свободная” игра. В 
том же Сарйайзт | можно немно- 
го поколдовать с настройками и 
после этого не беспокоиться о 
том, что там придумали разработ- 
чики, дабы пропустить нас на сле- 
дующий уровень. Хочу — ботинки 
произвожу, хочу — окциями спеку- 
лирую. Никоких целей, навязан- 
ных свыше. Увы, подобное можно 
реолизовать долеко не во всех 
жанрах. Одно дело — экономиче- 
ские игры, и совсем другое — но- 
пример, СЕРС и квесты. 

Помните замечание, что пол- 
ная свобода — это вовсе не нели- 
нейный сюжет, а некий базис, на 
котором игрок сам развивает сце- 
нарий игры Я ведь неспроста об- 
ратил на это ваше внимание. Не- 
линейный сюжет — это всего лишь 
фокус, которым разработчики 
убеждают нас в том, что в игре 
можно поступать как угодно, 

Но как угодно поступать не по- 
пучится. Просто, добравшись до 
очередного ключевого момента в 
сюжете, игрок получает право вы- 
бора. Выбрать, как правило, мож- 
но из двух-трех прямо противопо- 
ложных вариантов, И вот уже все 
геймеры пищат от восторга — сво- 
бода, свободо|.. Если бы так, В 
жизни редко приходится выбирать 
из двух крайностей, всегда есть 
возможность обойтись промежу- 
точным варионтом. Но не в игре! 
Вспомните хотя бы Вюфе Киппег — 
игру, где нелинейный сюжет был 


реолизован со всей тщательнос- 
тью. На каждый выпод сюжета иг- 
ра предлагала игроку шесть-де- 
сять вариантов действий. Игру 
можно было пройти минимум пять 
роз и при этом не думоть, что иг- 
раешь в одно и то же. Доже кон- 
цовки были розные, и финальные 
ролики различались 

Но! Культовой игра так и не 
стала, Просто “очень хорошая од- 
венчура”. 


Все дороги 

ведут в тупик 

Попытки сделать сюжет нели- 
нейным описанным выше спосо- 
бом — обречены на провал. Да, 
можно сделоть сверхинтересную 
игру на основе подобного “ветви- 
стого” сожето. Кто бы спорил. Но 
если нужно добиться сомостоя- 
тельно живущего мира, в котором 
нашлось бы место для игрока и где 
все не врощолось бы вокруг его 
персоны, то от концепции сюжета 
надо отходить. Изначально нужно 
делоть игру БЕЗ СЮЖЕТА. Нужна 
самодостоточная система, 
роя могла бы существовать по 
обозначенным законом неограни- 
ченное время, По сути, нужна са- 
модостоточная экологическая сис- 
тема. Это наиболее простой при- 
мер для понимания. Все ведь в де- 
сятом классе изучали экологию. 


кото- 


Ноги? Крылья? 

Главное 

— сюжет! 

Более ста лет нозод братья 
Люмьер показали публике знаме- 
нитое "Прибытие поезда”. Так на- 
чолась история кинемотографа 
Довольно долго (примерно до 20-х 
годов прошлого века} художест- 
венные ленты того времени про- 
должали тродиции теотро. Съемки 
велись с одной точки, пространст- 
во съемок было ограничено углом 
обзора комеры, актеры пользово- 


лись техникой театра. Темотика 
тоже была не слишком оригиналь- 
ной. Очень немногие фильмы того 
времени можно назвать произве- 
дениями искусства, Традиции теат- 
ра и бозарного бологана доволь- 
но долго преследовали кинемато- 
граф. “Самостоятельность” в кино 
появилась позже, когда режиссе- 
ры осознали наконец возможнос- 
ти, которые дает кинотехиология 
Комерой можно снять так, как ни 
на какой театральной сцене не по- 
ставишь. Можно резать пленку и 
склеивать ве куски. Ток появился 
киномонтаж, Можно подвесить ка- 
‘меру нод сценой, и зрители увидят 
актеров с непривычного ракурса: 
Ток в кинематограф пришла ро- 
курсная техника, Можно, наконец, 
снимать места, в которые сами 
зрители никогда не доберутся. Так 
родилось искусство съемки за пре- 
делами кинопавильонов. 

Кто-то говорил, что тот же мон- 
таж убьет кино. Время рассудило, 
кто был пров... Уяснив преимуще- 
ства технологии, кинематографис- 
тывсего за 20 лет создоли кинемо- 
тограф, каким мы его знаем се 
час, Заметьте, за это время обору- 
дование стало совершенней, но 
любой нынешний режиссер, даже 
со старой — пятидесятилетней 
давности — камерой сможет снять 
очень приличный фильм, С элемен- 
тами монтажа, ракурсной съемки 
и чудесными видами каких-нибудь 
Канарских островов. 


Сценарий кино? 

Сценарий игры! 

В кино и литературе сюжет 
обязотелен, Это ось, на которую 
нанизывоются собьтия. Попро- 
буйте представить себе фильм без 
сюжета?! Не получится, А все по- 
тому, что источник информации — 
для нас это чаще всего телевизор 
— не позволяет с ним взоимодей- 
ствовать, Нет, можно, конечно, 


ИЯ РАЗЛОМ. 


ТГ 
швырнуть арбузную корку в на- 
тлую рожу актера на экроне. Но 
изменится ли от этого сюжет филь- 
мае. Мы можем только пассивно 
смотреть, 

Другое дело — компьютерные 
игры. Эти миры не являются неиз- 
‘менными. Они не статичны. Не тот 
носитель информации, не та тех- 
нология. И уже совсем не тот уро- 
вень взаимодействия с пользова- 
телем. В какой-нибудь Сцаке не 
поиграешь, просто сидя на диво- 
не, почовкивая чипсами, Нужно 
кнопочки поножимоть, мышкой 
подвигать, 

Но в осознании новой техно- 
‘логии разработчики игр находятся 
примерно на том же уровне, что и 
кинематографисты в начале двод- 
‘цотого веко, Первый класс, вто- 
рая четверть. Типичные детские 
черты — подражание взрослым и 
незнание собственных способно- 
стей. То, без чего вполне можно 
обойтись, И заметьте, подражают 
в основном именно кинематогра- 
фу, который для разработчиков 
игр — отец и мать в одном флако- 
не. А ведь держаться за жесткий 
сюжет в компьютерной игре — 
почти то же, что снимать кино- 
фильм с одной точки. Преимуще- 
ство технологии, котороя дает 
возможность создовоть интерок- 
тивные миры, не используются 


Калейдоскоп 

бессюжетности 

Куда же развиваться игровой 
индустрии Кок избавиться от кли- 
ше детскости? Мысль уже прозву- 
чола. Нодо полностью откозоться 
от фиксированного сюжета. Нодо 
создоть мир со своими правилами 
и обитотелями, которые живут по 
строго определенным законом, 
Именно живут в мире игры но- 
столько полно, насколько позво- 
ляет им их А|. Нельзя допускать, 
чтобы персонажи начиноли дейст- 


| ты: 


Ва4иг*5 бои 2. реЙнооЧ, тюрьма магов, Через несколько 
минут произойдет неизбежное: Йошимо предаст вас. 


> Г. ИГРОМАНИЯ” 
ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 
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вовать, только когда в поле их зрения появился 
гловный герой игры. 

Только такой подход позволит максимально 
расширить свободу выбора игрока. Можно вы- 
брать, с кем дружить, с кем нет, Что купить, о 
что лучше продать... Разработчикам игр нужно. 
ориентировоться не на “статичный” кинемото- 
граф, а но реольную жизнь, где отсутствие 
спланированного сюжета — реальность. Час- 
то ли ваши планы на будущее реолизуются? 
Доже если часто, то насколько точно? 

Наша повседневная жизнь чаще всего “бес 
сюжетная”, Причем все попытки навязать жизни 
свой сценарий развития событий хоть и вносят 
в саму жизнь стабильность, но лишают нас сча- 
стья от удачи, сюрпризов, неожиданностей. 
Жизнь с заранее спланированным сюжетом ли- 
шена красок, Это просто существование, 

Что же касается игр, то уже немоло воды в 
ступе перетолкли, пытаясь решить, хорошо это 
‘или плохо — приближать игру к реольной жизни. 
Насколько будет интересно игроть в такие иг- 
ры? В недавно вышедшем Могто\ипд: Тне Едег 
бсгойз 1 разработчики как раз попытались со- 
РЕ эдоть подобную “свободную среду", где игроку 

К не придется плестись по сюжету. Многим игра, 
| понравилось. Но многие посчитали ее зануд- 

"| ной. И не тали самая бессюжетность в этом ви- 

новата — еще вопро Насколько перспективно 
" данное нопровление развития игровой индуст- 
рии, можно будет судить после выходо еще па- 
ры десятков подобных игр. Не раньше. 


1-й 


Веретено жизни 

3 Можно поступить иначе, Не только создоть 
к самодостаточную среду, но и задать некий сю- 
жет, который “пишется” в то время, когда гей- 
мер находится в игре. 

Вы когда-нибудь видели калейдоскоп? Куча 
разноцветных кусочков стекла. Встряхиваем и 

| кождый раз получаем новый рисунок. Игровая 
№ вселенная состоит из тысяч детолей— геогра- 
фия и природа мира, население, история и 
многое, многое другое. Комбинируя эти со- 
ставляющие, можно получать все новые узоры 
— новые цепи событий. 

Движение в этом ноправлении уже начо- 
лось. Редакторы карт и кампаний уже идут в 
комплекте с играми еще со времен ООМ и 
\М/огсгой |. Но все равно — в результате мани- 
пуляций с этими тулсетами на свет появляются 
моды со статичными линейными сюжетами. По- 


Прекрасный новый мир. Полная свобода действий, и планов — громадье. 


тенциал технологии пока не используется в 
полной мере. 


Сам 

себе демиург 

Последний проект Вю\иоге, Меуегитег 
МН», является тем ледоколом, за которым 
вскорости, я думою, поплывут многие проекты. 
Это первая игра, котороя дает возможность 
Рупдеоп Мазег руководить собственным ми- 
ром в режиме реального времени. Да, может 
быть, для настоящих ролевиков эта возмож- 
ность не является чем-то новым. ОМ, зарулива- 
ющие настольной ВРС, появились задолго до’ 
изобретения РС. Но для компьютерных игр это 
— шог вперед, Впервые в игровом компьютер- 
ном мире действует не игрок, а руководитель 
игрового процесса, фигура, “нодстоящая” нод 
игровым миром. Мы выступаем в роли того, кто 
‘определяет правила, поведение монстров. Мы 
решаем, какие приключения ждут игроков за 
следующим поворотом, Пока еще трудно гово- 
рить, насколько удачно будет использоваться 
ОМ'оми эта возможность, но шог в этом но- 
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Могоча. Наши соседи по прекрасному новому миру. 
У них тоже есть планы. Относительно вас. 


провлении сделан. 

Куда дольше ста- 
нет розвивоться эта 
ветвь эволюции? Воз- 
можно, она приведет 
нас к введению в игру 
элементов © искусст- 
венным интеллектом, 
Основной функцией 
этих А! будет обеспе- 
чение изменчивости 
игровой среды, они 
должны стоть залогом 
ее неповторимой ди- 
номики. — Согласно 
многим религиозным 
учениям древности, у 
Творца этого мира бы- 
ли помощники, деми- 
урги, которые помого- 
ли создавать Вселен- 


ную. Млодшие божество, не такие могущест- 
зенные, как Творец, но способные изменять 
мир намного сильнее, чем человек, 

Описанный выше А! будет своеобразным 
демиургом игры, который знает все о механике 
и истории мира и кроит игровое пространство 
ивремя так, как ему захочется, Или — в зависи- 
мости от того, как вы себя ведете. Своеобраз- 
ная реализация буддистской кармы. 

Впрочем, возможны и другие варианты. Де- 
миург может быть безразличен к вашему при- 
сутствию внутри миро, может быть блогоскло- 
нен к вом, может занимать антагонистичную 
позицию. Выстроиваемая им последовотель- 
ность событий может колебаться от “режимо 
наибольшего блогоприятствования* до жизни, 
напоминающей первые полгода в доблестных 
вооруженных силах. В первом случае вы може- 
те просто побродить по миру и посмотреть на 
то, что там делается, а во втором — вас ждет 
что-то похожее на приключения Крутого Сэма. 


+++ 

Если же разработчики сподобятся снабдить 
такой А! еще и индивидуальным характером 
вкупе с эффектной внешностью, то подобные 
демиурги имеют все шансы стоть культовыми 
персонажами, Именно они придут на сменуту- 
поватым героям релизов сегодняшнего дня. 

Разработчики создают игровой мир, со- 
стоящий из сотен тысяч фрагментов. В ком- 
плекте поставки вместе с редактором уров- 
ней и прочими 1юс!зе!з прилагается пара де- 
‘сятков демиургов мира игры, Кождый со своим 
неповторимым характером и умением делать 
вашу жизнь в игре насыщенной, Перемножьте 
это друг на друга. Кокое количество вариан- 
тов нас ждет?.. Игра перестает быть похожей 
на прямую дорогу. Игра, которой управляет 
непредсказуемый демиург, становится неожи- 
данной и полной событий, о которых нельзя 
будет прочитоть в руководстве, Прохождение 
подобной игры будет столь же уникольным, 
кок и та реальная жизнь, которую мы живем 
прямо сейчас. № 
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УЕ зорзииуиининие оао Е одре ПОЗЕР УР ЗА ИХ 
и 75 о 875 и 
1семмпа Рае 2 — продолжение нашумевшей ролевой игры 1семта Оае, 
основанной на третьей редакции правил Эипдеоп$ & Огадоп$. 


Действие игры разворачивается в северо-западной части мира РогдоЦеп Веа!тз, 
вокруг города Таргос, — одного из Десяти Городов региона 1семмпа Бае, спустя 
тридцать лет после событий, произошедших в первой части. Десяти Городам 
вновь угрожают коварные враги! 


® Игра основана на 3-ей редакции правил бипдеоп$ & Огадоп$ 
® Новые классы персонажей: Варвар, Маг, Монах 


* Новые расы и специализация персонажей, каждая со своими уникальными 
особенностями 


» Более 300 магических заклинаний, десятки новых видов монстров и сотни 
магических артефактов 


® Новые портреты персонажей 
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ВИНО ОМЕН ©2002 рая Болт Сыр, оо прова зан То Вю НУ Е © 198-202 Во Сор. оз прок зацищены оно 040 кемпд Оо 1, ВЫфи Са, ПОЯБОТЕМ НОМ, зыбжа 
РОНСОТЕМ АЕЛЦНО, ЕД, зима Сы & Отд, Иди о Оо иомбма Иди м подрамежния Н, с. иисус 
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ВУСАЧЕКЫ, ОК САУ 


ИГРОМАНИЯ 
ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 
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ии’. рРапетщиаке.сот/вугозваНе 

Чего только не придумают фанаты Саке 3! Строте- 
гию из своей любимой игры уже делали (кто не в курсе, 
вперед на уумирлекуиаке.сот/аповуай, А вот Ток! 
Сопуегзоп в жанре ВРС что-то никак, Но добровольцы 
все же есть. Скожем, по указанной чуть выше ссылке, 
обитает команда авторов модификации Нудгозайс 
'Суоке. Предназначенный для одиночной игры, этот мод. 
наделяет игрока различными ВРС-параметрами и атри- 
бутами. Сило отаки оружия теперь зависит от навыка 
влодения им. А этот самый навык прокачивается ток же, 
кок и влюбой ролевой игре — за счет опыта, полученно- 


го в схватках с ботами 


или. рГапе’циаке. сот /до4з 

Авотеще одна модификация, авторы которой неров- 
нодушны к всяким ВРС-элементам. В бод оЁ\УУаг игроки 
смогут. колдовать Представьте себе — остановился, 
помахал руками, прошептал несколько слов, и ноте 
вам — рейлгон! 


ми. 9-й'адде!. Че 

Немецкий мэпмейкер @-Ргадде! выложил на суд об 
щественности свое очередное творение. Корта 548$ 
Спеезе Тискытег (09913) срозу же получило самые ле 
стные отзывы от уммисееттта! сот. Единственный не- 
достаток — достаточной большой размер. Все же ска: 
чать почти 8 Мб под силу не каждому квейкеру. В остоль: 
ном же все просто отлично — совершенно новые тексту. 
ры, отличная планировка помещений, о также поддерж 


ка ботов, 


ьпр://Буяатаог. пиздатегя. сот 

И еще один любопытный мод, Среди всех играющих 
на сервере случайно выбирается один человек. Ему при. 
сваивается статус наемника. Задача наемника — убить 
определенного человека и доброться до точки выхода из 
уровня; Помешать в этом ему должны так называемые 
Боиту Вип!егз — охотники за головами. Все те игроки 
которые не являются ни наемником, ни охотниками 
ни потенциальной жертвой, играют роль наблюдотелей. 
Ходят по уровню и смотрят, что вокруг деется. Задача 
охотников осложняется тем, что никто заранее не знает, 
кто из толпы — наемник, Похоже но всеми любимую игру 
“Мафия”, не находите? 


Наша постоянно трансформирующаяся команда раздела РеонтаисВ 
на сей раз пополнилась двумя новыми игроками — весьма сильными и пер- 
‘спективными, надо сказать. Это — не буду вас томить — Ке!игп 1о СазНе 
ММоНепзет и де! Кио! 2, Оба отличаются крайне необычным мультипле- 
ером. И если игру в СМ/ еще можно в какой-то степени назвать привыч- 
ной, то почувствовать себя в шкуре настоящего джедая с настоящим све- 
товым мечом — ощущение не из банальных, мягко говоря. А грубо гово- 
ря — абсолютно революционное, Надеясь, что вы поддержите нас в этом 
убеждении, мы решили опубликовать курс молодого джедая, по окончании 
которого вы сможете орудовоть мечом и управляться с Силой не хуже са- 
мого Оби-Вана или Люка Скайуокера. В общем, вперед, на постижение 
новых истин и открытие новых горизонтов! Только не порежьтесь — свето- 
вой меч, он, знаете ли, штука своенравная. 

Олег Полянский, редоктор “Ова®таи!” 
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ии. ргапочиаКе.сот/остЬопе КоЫК.ыт 
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Большая часть модов для СуаКе 3 ве- 
сит не более одного мегабайто. Оно 
и понятно — энтузиазма на создание ог- 
роменной модификации с кучей нового 
оружия и карт хватает долеко не у кож- 
дого. Поэтому, решив потрудиться на ни- 
ве модостроения, почти все делают что- 
то совсем моленькое и неприметное. Вот 
и лежат потом их творения на какой-ни- 

удь ум Йеропексот и прозя 
в ожидании благодорного геймера 

Геймер, однако, зверь еще тот 
Не приманишь его поделкой, не внося- 
щей в игру ничего принципиально ново 
го, Ну на самом деле, скажите мне, зо 
чем качать мод, в котором и посмотреть 
не на что, и нововведения в геймплее ми’ 
зерные и никому не нужные? 

Однако среди подобных работ люби- 
телей-одиночек встречаются и доволь 
но-таки интересные экземпляры 
ном из таких сейчас и пойдет ре! 

Мод РоЫК в 21р-архиве занимает вс 
го 136 килобайт, а удовольствия прин 
сит на гигабайт. Как минимум. 

Игра идет на картах, входящих в стан- 
‘дартный набор @З. Выбираете поле боя, 
выставляете нужных ботов, нажимаете 
нопку Аару... И обнаруживаете у себя 

руках Воске! [аупсВеги ВаЙдул с беско- 

нечным запасом зарядов. И не обнару- 

Киваете Ни одного предмета на карте. 
И еще не обнаруживаете на экране 
‘индикаторов брони и здоровья 


Сразу же бежим искать против 
ника. Заметить его несложно — 
дели соперников (да и вашо, ксто 
ти, тоже) окружены желтой аурой 
Такая же обычно возникает вокру 
игрока, "съевшего” Ва\е 501. 

реляем в оппонента р 
Взрывом его отбрасывает в сторо 
ну. Стреляем еще роз 

асывает. Еще выстрел — р 

Выпустив пяток роке 
ине заметив коких-либо признаков 
близости врога к миру иному, 
шем репу и лезем читоть фой 

справки, Из оного выясняется, что уби 
оппонента можно, лишь попав ему непо 
средственно в туловище. 

Казалось бы — ничего интересн 
Но здесь но сцену выходит система но 
числения фрогов. Количество очков, по | 

нных за поподание в оппонента, де | 

о не постоянно и зависит от множест | 
во факторов. Подробные расклоди 
приводить не будем — в том же фай 
геадте.54 все предельно ясно нописоно 
А вот парочку примеров — пожалуйст 
Попав в соперника из Вайдип’а, вы 
личите число своих фрагов а: 
четыре. А вот зацепив его взрывом роке 
ты, получите лишь два, При этом, кок уже | 
выше отмечалось, противник не умрет | 
Кок раз наоборот — он приложит во 
усилия, чтобы отправить вас к праотцом 
Максимум очков — восемь — вы завоюе | 


те, если убьете противника прямым по 


подонием из любого оружия, усиленное 
с помощью Суад Ботаде. 

Играть безумно интересно. Счетчи 
фрогов улетает в плюс бесконечность =] 
какие-нибудь полчаса, А учитывая то, 


долеко не каждым выстрелом мож 
убить врага... Доже наоборот — можк 
выстрелить дводцоть ракет и не при 

‘обого вреда. Проае 
супер! Кажется, моду Сойкзсгеуи суждек 
в ближайшем будущем уйти с редакцио 
ных компьютеров и уступить место РОК 
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ТееЕгад боп 


им. рапеттгоа!.сотЛидда9 


в Те!еРгад ип. 


Впервые услышов о Те[еЕгад Суп, я 

с отвращением подумал: “еще одна не- 
доделка”. Подобные мутаторы появля- 
тся постоянно: авторы берут понра’ 
вившуюся пушку ЦТ, немножко изменяют 


е характеристики и гордо называют по- 


Однако, отыгров пару игр, я понял, 


| учиошееся конимснибудь громким име- 


заблуждался, ТееРгад Суп — это во- 
риация но тему очень популярного мута- 
тора зад. На старте каждому игроку 
вручают пушку, убивающую одним выст- 
релом. Интересен принцип ее действия 

| при поподании во врага игрок телепор- 
|| хертвы телефрогом. В ольтернативном 
режиме стрельбы игрока просто теле- 
портирует в место попадания луча, По- 
лучается такой гибрид ЕппопсеЧ Звоск 


ВНЕ и Тгопзюсоюг. Поноча: 
лу резкие скачки с места на 
место очень непривычны 
однако, ловчившись 
из них можно извлекать ог 
ромную пользу. Помимо те. 
лепортации в тыл противни: 
ко, ТееЁгод Суп можнс 
применять для безопасных 
прыжков с высоты. 

Архив содержит два му. 


татора: один заменяет 


* АЗМО на ТееРгад Суп, 
А Битва с ускользающим противником 


второй заменяет вообще 
все оружие на карте. И‹ 
пользовать первый в ео то!с»’е я не 
советую, тк. новая пушка рушит в 
боланс игры. За несколько секунд м 
но успеть проскакать весь уровень, убив 


нескольких противников. Для забовы я 


замедлил врем е командой з1от 
этом на ОМ- 
легко наброл Мопз КИ. Этот 
мутатор интересно применять в СТЕ-бо- 
талиях. В ТайеЕгад Сип Агепа все встает 
на свои места, а процесс очень похож 
на пад. 

ТаеРгад Фил стол одним из немногих 
оружейных мутаторов, которые мне по- 
нравились и которые остаются но моем 
винчестере после сдачи стотьи, Однок 
итоговую оценку здорово снижает дис- 
баланс 
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Агзепа! 


Модификация Агзепа! основана на 
принципе “от простого к сложному“ 
При запуске вы составляете список ору- 
жи, причем слабые стволы помещаете 
вначало, о более сильные — в конец спи- 
‘ко, Помимо стандартных видов оружия 
Г, вы можете использовать любые пуш- 
Ков. В начале боя иг- 
рокам выдают случайное, но мощное 


хи из меаро! 


оружие из конца списка, Когда боец ко- 
1о-либо убивает, первое оружие у него 
изымается, уступая место более слабому 
‘пволу. Так происходит шесть раз, и мощ- 


ность получаемых пушек все 
время снижается. Последний 
фраг обычно приходится но. 
бирать с пистолетом или во- 
обще с (трос! Наттегом. 
Тот, кто умудрился набрать 
шесть фрогов раньше остоль- 
ных, выигрывает раунд, полу. 
чает призовые, и все начино- 
ется сначала. Разумеется, 
все оружие с карты убрано, 
однако патроны/аптеч: 
ки/броня оставлены. 
Несмотря на вторичность 
идеи (такое уже было в Зо/\ег о! 
Ропипе), играть в Агзепа! интересно, 
Приедается нескоро из-за массы неожи- 
данных моментов, Самые забовные из 
них происходят в начале раунда — пред- 
ставьте себе битву, скажем, пяти человек 
сВедеетег’ами — а также в конце раун- 
до, когда начинаются дуэли на импактах 
Если у вас установлена парочка оруже 
ных поков, можно здорово поэкспери- 
ментировать со списком, получая к 
дый раз проктически новую игру. 
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ОЕАТНМАТСН 


ьнр:/ЛаддЬох.Чаи4атз.пе®/дитатр.Ьят 

Вышла версия 1.0 утилиты СуакеМ/атр. Прогроммка 
размером в 150 кб позволяет, играя в Сиаке 3, упров- 
лять проигрывателем УИпатр, Большинство самых нуж- 
ных функций, кок то: выбор трека, изменение громкости 


звука — теперь доступны прямо в игре. 


Сети заботливо предо. 
Зойчнаге исходных кодов @цаке 2 вызвало нозый всплеск 
октивности среди розроботчиков модов. Модификация 
007 Фиске предлогает вом принять Участие в приключе 
ниях культового киногероя — Джеймса Бонда 


> 1 ГУС 
= <. + в #—= 
Внр:/ /зрёегтсине.тадоН.пег 
И еще одна То!а! Сопмегзюп, На этот раз Сиаке 3 
всеми силами скрещивают с Человеком-пауком. Скрин. 
шоты смотрятся, прямо скажу, не ахти. Впрочем, че 
фонат ни тешился,, Своих поклонников ЗруФеМом То!с! 


Сопуегяюп най 


мм. ипгеаНо"гоз;. сот 

Перед скорым выходом Цпгеа!Тоитатеги 2003 мод: 
мейкеры засуетились, и сейчас релизы старых, давно 
ожидаемых творёний сыплются на головы геймеров, кок 
снег под Новый Год. Долгожданный мод Ипгеа! Ройгезз 
Со! — первоя “не бета“ версия — наконец-то осчастл! 
вил общественность своим появлением, Несколько лет 
работы нод модификацией позволили отточить игровой 
процесс и баланс до совершен осему некоторые 
онлойновые обозревотели уже расщедрились на высо 


ченные оценки. 


ОЕАТНМАТСН 


® новости 


им. рютентгес!.сот/ипгос!а ат 

12003 обречен на безумную популярность. Кок иначе 
‘объяснить тот факт, что игра еще не вышла, а народ уже 
‘бросился на создание модификаций? Одной из таких моди* 
‘фикаций, воспитываемой в условиях безотцовщины, являет: 
ся Ипгео! ВоФоп4з. Создотели заявляют, что хотят привнес 
тив (12003 дух старого Заподо. Нас ждут образцы оружия 
того времени, пыльные солуны и выжженная пустыня с ред 


кими коктусами, Модели ковбоев и лошадей прилогоются 


зи. ргапотипгос!.сот/нт 

Разработчики лучшего в мире Тоугпатепьмода для 
ЦТ (ПМ) — ноши русские парни — сообщили, что плони 
руют перенести свое детище в (12003, Ничего конкрет 
ного о разработке пока не известно, но, скорей всего, 
нас ждет тотже сомый ТТМ, только на новых рельсах, Как 
и раньше, настройке будут подвержены любые элементы 
геймплея, а жизнь одминов серверов и организаторов 
чемпионатов будет заметно облегчена, 


илим. рГапеипгев!.сот/зраНаНеаг 

После релизо Орегапоп Ма Рой титул “сомой ожидо- 
емой сингл-модификации" перешел к Зрана!Реаг. К сожо: 
пению, овторы нечасто появляются в форумох, и узнать 
что-то конкретное, выходящее за рамки скудных отгово- 
рок на сайте, не представляется возможным. Однако 
сейчас у меня склодывается мнение, что разработчики 
Зрапа! Ееаг отчаянно косят под Оеиз Ех. Недовно в ново 
стях промелькнуло сообщение о новой системе генеро: 
ции МРС. Авторы обещают, что мы не встретим в игре 
двух одинаковых прохожих, Дота релиза — пресловутый 
кормаковский “мНеп "5 Чопе” 


эти. тоЧЬ. сот 
Достоточно известный сойт МодОВ.сот, специолизи: 
рующийся на списках модов к разным игром, наконец-то 
открыл раздел, посвященный \Т, Теперь, если вы забыли 
адрес странички какого-либо мутатора, —МодОВ.сот 
успужливо его напомнит, а заодно сообщит о прогрессе 


разработки и ознакомитвасс мнением прессы и игроков. 


ии. рютетпгес!.сот 

Но РюпеН/пгео! произошла тотальная реструктури 
зация. Теперь все новости не волятся в кучу, а розделены 
ко секции по пгес, ЦТ, Чвгеа! 2, (12003 и Цпгес! 
СпатрюпзНр. В основном же разделе теперь освещо 
ются только сомые вожные и интересные собьтия, косо 
ющиеся или всей линейки игр, или вообще всего пес! 


‚сообщество, 


У!Во РознеЯ Ме? 


муи.КоеШег-вотераде.4е/могтЬо 


Какой режим игры в ЦТ пользуется 
наибольшей популярностью среди не 

›офессиональных или начинающих иг 
роков? Разумеется, СТЕ. А на какой 
карте играется, наверное, половина 
всех СТЕ-боталий в (Л? Естественно, 
СТЕ-Расе, Бессмертное творение 
Лпохх’а сочетает в себе необычную об. 
становку и легкость изучения, При этом 
пюбой человек, когда-либо игравший 
но Гаста \\ойдз (полное название 
уровня), не раз и не два подол в бездну 
во время пути но одну из баз. Причем 
зачастую не по своей вине, а будучи от 
брошенным зарядом чересчур шустро 
го владельца ® или АЗМО. Идея сталки: 
вания противника в пропасть популяр. 
на не только на СТЕ-Расе, но и на мно: 
гих других уровнях. Однако токие поде- 


ния всегда заканчиваются снятием фра 


Но позапрошлом нашем компокте вы мог. 
ли обнаружить новый потч версии 1.5 для 
Сомее- Зи е. В постовку, по тродиции, были 
включены испровления прошлых ошибок, ап- 

ейд онтичитерской прогроммы и еще всякие 
фишки, а кроме них — три новых карты, Одна 
их называется 4е_ргапеч! — о ней мы сеп 
дня и поговорим, 


Общее впечатление 
Дизайн корты, несомненно, породовол 
много внимания уделено мелким деталям, вос- 
‘создана архитектура настоящего средневеко- 
вого замка, Закоулков здесь не особенно мно- 
го, но и срозуне разберешься, где что. Есть ме- 
‘ста, где можно незаметно засесть со снайпер- 

№ ой, есть просто нескольк 


га с потерпевшего игрока, Мутатор 
Мо Ризвед Ме призван расставить все 
по своим местам, вернув честно заро 
ботанные фроги законным владельцам, 
Теперь, если игроку удается ловко г 
щенной ракетой отбросить противник 
в пропасть, он заработывает фраг 
а противник не уходит в минуса. Соот 
ветственно, те моральные уроды, кото 
рые при игре в СТЕ в погоне за личным 
результотом сталкивают товарищей 
будут получать законные минус-фраги 
'Мутатор полностью подходит подг 
говорку "все гениальное — просто”. Эле 
ментарная идея, замечательная реали 
зация, и никаких больше неприятных с 
ментов, связанных с потерей кровью зо 
работанных фрагов из-за подения в про 
пасть не по своей вине, Маленькое чудо. 
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Боланс соблюден. Теперь розберем сому 


товную часть — то бишь токтику для обеих ст 


Тактика при игре 
за террористов 

Кок понятно из префикса корты, зола | 
‘данных субъектов у. Накор | 
имеются два БотЬ росе (рис, 1 и 2), к которым 
можно попость через любые две дороги, иде] 
щие от базы. Советую сразу к да 
точкам, лучше сконцентрируйте все силы нак 
кой-то одной — гороздо легче будет отвоеме 
воть, Но и про друую нельзя забывать, тк 
“контры”, естественно, будуг оборонять 
Боть реке. Не увидев террористов в однй 
точке, они побегут в другую и, заняв хороши 


позиции, спокойно вас завалят 

Доле разбироем действия при отоке кок 
дого БотЬ росе. Исходим из того, что в кома 
де пять челов 


Атака ВотЬ Р!асе №1 

Дво человека бегут сюда, в сомое пе 
на площадку, изоброженную на рис. 1. Отн 
по сути, зависит весь исход раунда, ибо прорм 


онтр-террористов будет означать, что осталь 
ная часть команды окажется зажота в “ко) 

бочку"; отбиться, а тем более отаковать буде 
просто невозможно, Как провильно вести бой 
ха эту позицию? Как обычно, все основано на 
мостерстве игроков, но могу доть один совет 
Закупитесь гранотами и обкидайте ими “кон 
ров", Делается это ток, Один отакующий кидо- 
т дымовушку у сомого входа на территорию 
бомб-плейсо со стороны террористов, дру 
о — где-нибудь в центре территории. Потом 
ба сразу берут НЕ Степафез, а когдо поко: 


хутся репы “контров”, тут же метко бросают 


НЕшки в эти самые репы. СТ зометят гроноты 


зпоследний мо 
роны — в этом случае берем их теплень 

Ели сразу окочурятся — тем лучше. Но есть 
другая сторона медали. Далеко не факт, что 
зы добежите до места баталии первыми. Если 
зы пили кофе или принимали душ в начале ро 
нда, тем самым “чуть-чуть” не успев в нуж 
место, а “контры” использоволи ту же тактику 
| странотоми, подождите, пока дым развеется 
| вступайте в честный бой. Во время отаки 
фтэшки следует бросать только первые два-три 
раунда, долее лучше просто прятаться. 


Расставим теперь других трех бойцов 

Вольного стрелка с 4*6 или с тем, из чего он 
мест метко стрелять, отправляем сюда (рис, 3) 
оодо (рис. 4} или сюда (рис. 5} чтобы он мог под: 
держать первых двух ребят. Помните, что за по- 
эилю, изображенную на рис. 5, часто, а вер 


№ — проктически всегда, бывает очень хоро’ 
цоя дроко, Я обычно туда хожу с АК-47 — сего 
вомощью отвоевать позицию очень легко, о ес- 
муповерженного противника есть 4-6, то жизнь 
зообще становится медом, 

Оставшиеся два игрока шествуют к Боть 
Восе №2 и сдерживают защитно-отакующий 
Горыв находящихся том СТ, Способ с гранато- 


и, описанный чуть выше, подходит и тут 
Можно (и нужно) токже попробовать способ, 
при котором один игрок идет с основного ходо, 
а другой заседает здесь (рис. 6) или здесь 
(рис. 7) (Первый варионт гораздо предлочти 
тельней). "Контры" концентрируют внимание на 
игроке, который идет с основного хода, а в это 
время другой игрок снимает из 4-6 потерявших 
‘бдительность СТ. 

Если вы успешно постовили бомбу, зани 
мойте все удобные нычки, вставойте рядом 
сбомбой и всеми силоми обороняйте ее. Доже 
если васпришибет взрыве го страшно- 
го, очко всегда есть очко. 

Также существует очень хороший прие 
заманивание СТ, Для этого надо оставить боме 
бу “без присмотра”, закемперившись на хоро- 
ших позициях (см. рис. 4, 5, 6, 7). Доверчивый 
“контр” подойдет к бомбе, ночнет с ней возит 
ся тугвыего и пришьете, А еще лучше 
дождите чуток, может, ему кто-нибудь пом 


придет 


Атака ВотЬ Р1!асе №2 

Отличий от вышеописанного способа 
практически нет. Только не надо ник 
правлять вольного стрелка. Пусть лучше при 
единяется к группе, которая штурмует главный 
(в донном случае это №2) БотЬ росе или про- 

отправляется в свободную прогулку 

Минимольные различия между двумя спос 
ъ держать СТ 
янии информационного голода. Можно, 


боми илурма дают возм 


вать внушить им мысль, что вы штурму- 
ете одну точку, и тут же переключиться на дру- 
ло. Короче, простор для фантазии огромный 


Думойте! 


Тактика при игре за 

контр-террористов 

Зощита бомб-плейсов осуществляется по 
тем же принципам, о которых вы могли прочи- 
тать выше, По этому пункту нужно лишь о 
тить, что, будучи “контром’, не надо бояться 
кемперить и не стоит допускать однооброзия 
в действиях, В остальном все зависит 
индивидуальных способностей. 

И вот террористы таки поставили бомбу, 
Игра ноколяется до предела! Естественно, нуж- 
но попробовать их выбить со всех кемперских 
мест. С криками “Я крутой!" бежать на них не 
следует — пристрелят раньше, чем успеет утих- 
ну эко. Подходите лучше по-тихому. На ох 
ронников у бомбы в одиночку бросаться не 
нужно — тоже пристрелят, до и плохо подготов- 
ленная атака врядли себя оправдает, Поэтому 
еще до игры выроботойте тактику вышибания 
“терроров” с их позиций (хотя бы определитесь 
стен, кто куда пойдет). Главное — не лезть на 
рожон, Аккуратный и хорошо подготовленный 
‘штурм со всех сторон, да еще и с поддержкой 
снайпера — и бедным террористам не жить. № 


РОЕАТНМАТСН 


мии. ргапетопгосИ. сот/паЙсвготс!о5 

Сейчас, когда разработчики мультиплеерных модон 
переходят на (12003, авторы одиночных модов начино 
ют торопиться, дабы не конкурировать в будущем с тех. 
нологически более совершенными одиночными модифи: 
кациями 72003. Помимо упомянутого рана! Ееаг, я по. 
пучил информацию о Ма! Сргопез — модификации, 
разработываемой уже более полугода. Судя по всему, 
нас ждет та же история, рассказанная в этот раз от лице 
аборигенов Ма Рай — налийцев, Мод породует нас куче 
новых уровней, новыми видами оружия, а также совер: 
шенно уникальной для ЦТ могической системой, состоя 
щей из шести школ. Самое неприятное в Мо! 

покрытая мраком дота релиза 
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БАЗА ДАННЫХ 
ПО КЛУБАМ 
НА КОМПАКТЕ 


Сводка по компьютерным клубам 
России находится на компакте в разделе 
“ИнфоБлок” 


Клубы в сводке отсортировоны г 


родом, так что найти клуб, располс 


ный ближе всего к вашему дому, очень 


ыг 7 М: №: М М: М: М: МУ М: М: № 


просто. Если, уважаемые читатели, у во’ 


возникнут какие-то идеи пс 


оформлению базы — пишите, Всегда вы 
спушоем дельные замечания и рассмс 
рим ценные предложения 
В этом номере сводка пополнилась 
новосибирским клубом Опоп. Целых 80 
мошин. В игогерцового 
Сеегоп‘а с СеРогсе?. Для настоящ 
нителей скорости в клубе есть МР-з 
суперновороченными компьютерами 
Р-4 2СНх, АЗИЗ СеГогсеЗТнапиут, 
Влодельцы клубов, не спите, продот 
жайте присылать на, рмацию 
бе! Если ваш клуб в с п 
пен, напишите на адрес орефоК@ого- 
тата.ги и проинформируйте нос о све 


ем существовании под солнцем, Какая 
именно информация нам треб вы 
можете прочесть на компакт-диске 


Сводка проживает по адресу: Нош 


- 
5 Компакт —> ИнфоБлок. 
ь-В. р. .- в.в мы 


НН. 
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ЕСИ КИБЕРСПОРТ 


ФЕАТНМАТСН 


Это руководство ни на что не претенду- 
ет. Если вы его прочитаете, вызубрите и бу- 
дете молиться на него, это еще не значит, 
что вы станете суперпопкой МоНепмейт/а. 
Вы просто приобретете те навыки, которь 

являются вожнейшими в СМУ. Помните, те 

ория 
решает. А теперь приступаем к непосредст 


это, конечно, хорошо, но практика 


венному изучению мультиплеерной части 
Кеогп 10 СазИе УуоНепе!е/п. 


до конца раунда. 


"Список объектов 
арты. 


'Стамина. Мешает 
превратится в 
кенгуру и бегать со "| 
оростью 
‘автомобиля 


(Компас 
'после.респауна / 

‘или лечения 

медиком 


ХитПойнтЫ 


Общие положения 

Друг против друга играют две команды: 
Ах и АШез. Отличаются друг от друга толь- 
ко скинами и стандартным оружием для ме- 
диков и инженеров. Команды должны выпол- 
нять разнообразные задания но кортах. Та 
команда, которая выполнила задание, выиг- 
рывает, Зоданием может быть, к примеру, 
для одной команды — взорвать какой-либо. 
объект, а для другой — этот объект сохро- 
нить. Или же просто уничтожить вражеский 
центр и при этом не дать уничтожить свой. 
Или украсть документы и отправить их на 
бозу. Зодания зависят от карты. 

Если в игре у вас закончились хитпойн- 
ты, то вы считаетесь раненым и воляетесь 
на земле определенное время в ожидании 
|медика. В принципе, вы можете его и не 
ждать, а окончательно скопытиться, но это, 
вовсе не значит, что вы тут же отреспауни- 
тесь на базе. Дело в том, что респоуниться 

на базе можно только через определен- 
ные промежутки времени (зависят опять 


ТАКТИЧЕСКОЕ 


же от карты). Иногда вас убивают за три 
секунды до респауна — можете считать, 
что повезло, А чаще приходится ждать се- 
кунд тридцать. На большинстве карт есть 
флаги респауна. Если их захватить, то по- 
сле смерти вы возродитесь у этого флага. 
Флаги могут использоваться как обеими 
командами, так и только одной — в зависи: 
от карты 


обычно есть несколько баз для респауна. 


мости Кроме того, на картах 


оков вашей 
команды с их 
местоположением и 
хитпойнтами 


тратится 
ользование 
пец способностей. 
Ваше текуще: 
оружие. 


Патроный сколько в 
обойме/сколько 
осталось 


91/3 И 


Выбрать место респоуна можно из ИтЬо- 
меню (клавиша |} в разделе Зра\пта 
На некоторых картах нельзя изменять мес- 
тоположение точек респауна. Место рес- 
пауна может поменяться в зависимости от 
стадии выполнения миссии на карте. Все- 
гда пытайтесь удерживать флаги респауна 
за своей командой — кок правило, от это- 
го зависит, проиграете вы или нет 

Существует три режима игры. 

МР — вы просто должны выполнить ка- 
кое-либо зодоние на карте 

(СР-снескроймв. Этот режим также обыч- 
но называется Саре ап Ном. На карте 
появляются флаги, которые нужно захвоты- 
вать, Выигрывает та команда, которая либо 
захвотила все флаги, либо удерживала 
большую часть их по истечении лимита вре- 
мени. Нередко в режиме СР присутствует 
лимит на число респоунов. То есть вы може- 
те возродиться всего несколько роз, а по- 
том до конца раунда вы обречены лишь пас- 
сивно наблюдать за игрой. 


руководство 


$\'-юр \мокВ. Модификация режима 
МР. В этом режиме на карте всегда играют 
два раунда. Первый играется так же, как 
в режиме МР. А во втором команды меняют 
ся (если одна команда защищала объект, 
то во втором раунде она будет его атако- 
вать, и наоборот). При этом временной ли 
мит второго раунда равен времени, кото. 
рое занял предыдущий раунд 


Класс 
В игре есть четыре класса персонажей. 
Каждый класс имеет на выбор одно основ 
ное оружие, один пистолет, гранаты (макси- 
мальное которых зависит от 
класса}, два спецпредмета и нож, Пистоле- 


количество 


ты и гранаты у каждой команды немного 
разные. У команды А гранаты взрываются 
чуть позже, чем у Аез. Пистолеты Ахв не- 
много точнее пистолетов Ашез. У Ахв ос- 
новное оружие у медика и инженера — все- 
гда МРАО, ау Айез — Тротрзоп. Теперь по- 
дробнее о классах 


Солдат 
Доступное основное оружие: Тпотрзоп 
(овтомат), МРАО (овтомот), ЭТЕМ (автомот), 
Уепот (пулемет), фаустпатрон (ракетница), 
‘снайперко, огнемет. 
Количество гранат: четыре. 


Количество боеприпасов, выдаваемых 
при респауне: 

90 патронов для “Томпсона”; 96 патре 
нов для ТЕМ, МРАО; 500 патронов для “Ве- 
нома"; 4 заряда для ракетницы; 20 патронов 
для снайперки; 200 зарядов для огнемета. 

Знаки отличия: кок провило, носит про 


стой рюкзак без каких-либо знаков, Солда: 
та можно узнать по характерному оружию 
(огнемет, снайперка, фауст, "Веном*) 

Особенности: может менять оружие не- 
© посредственно на поле боя. 

Тактико игры, Солдаты всегда должны ид. 
тив первых рядах атаки (желательно впереди 
лейтенантов}, Обычно у них довольно моше 
ное оружие, но тиммейты (члены команды) за- 
крывают им обзор и лишают возможности 
стрелять. Из этого следует правило номер 


один: никогда не бегайте перед носом у сол- 
дат, старайтесь не обгонять их, а пропускать, 
вперед, Иначе вы становитесь первым канди- 
датом в трупы и просто мешаете своей ко- 
манде. Используйте способность солдата 
менять оружие! Если у вас закончились па- 
троны к снайперке, выкиньте ее и подберите 
автомат или что-нибудь более мощное. Или, 
скажем, после каждого выстрела из фоуста 
солдату надо ждать 30 секунд, чтобы произ 
вести еще один выстрел. Все это время ему 
придется беготь с гранатами и пистолетом. 
Зочеме Если рядом с воми стоит другой сол- 
дат — отдайте ему свое оружие, а он отдаст 
вом свое. В таком случае вы не останетесь 
беззащитным, а второй фоуст будет быстро 
готов к атаке, что тоже немаловажно. 
| Играя за солдата, никогда не выбирайте. 
автоматы в качестве основного оружия. Это 
совершенно бессмысленно, поскольку лей- 
тенанту также доступны 
но у него, к тому же, есть несколько спецо- 
собенностей, Так что лучше основным ору- 
жием выбирать панцерфоуст, “Веном”, огне- 
мет или снайперку. Другим классом это ору- 
жие недоступно. 


все автоматы, 


Медик 

Доступное основное оружие: Тротрзоп 
при игре за Аез, МР40 при игре за Аж, 

Количество гранат: одна 

Количество боеприпасов, выдаваемых 
при респауне: 30 патронов для “Томпсона”, 
32 для МРАО, 10 шприцев (по 52 хитпойнта 
каждый) для лечения раненых, 

Знаки отличия: большой рюкзак с белым 
крестом, белый крест на каске. 

Особенности. Способность к самолече- 
нию — 5 хитпойнтов в секунду. Может лечить 
остальных игроков и раненых, Для лечения 
тяжелораненых использует шприцы, Для тех, 
у кого остались хитпойнты, использует ле- 
чебные пакеты (20 хитпойнтов каждый) 
Но один покет расходуется четверть энер- 
гии. Кождый медик поднимает моксималь- 
ное здоровье команды. Максимольное ко- 
‘личество медиков, при котором еще увели- 
чивается здоровье команды, — четыре. 

Тактика игры. Медик — довольно слож- 
ный класс, Но все же новичком советую иг- 
рать именно им, так как медиком трудно на- 
нести много вреда своим тиммейтам. Это 
класс поддержки. При отаке медики всегда 
должны идти в тылу. Во-первых, тогда они 


& Медик Ах. 


могут получать потроны от бегущих впере- 
ди лейтенантов, о во-вторых, им будет удоб- 
нее лечить тиммейтов, не закрывая им цель 
ине вылезая под огонь противника. 

Когда у вашего союзника стоновится 
меньше 40 хитпойнтов, а его требуется выле- 
чить, можно применить прием под нозвани- 
ем РЕОтефс. Заключается в следующем: 
Убиваете любым доступным способом игро- 
ка, у которого мало хитов. Потом лечите его 
шприцем и даете пару пакетов. Этот прием 
производится для того, чтобы сэкономить па- 
кеты — они могут еще не раз потребоваться, 
атак вы потратите их все на одного челове- 
ка, Поэтому половину хитов вы возвращаете 
игроку шприцем, вторую накидываете с по- 
мощью пакетов, и У вас остается энергии 
еще на пору пакетов, Таким образом вы эко- 
номите энергию, За свои игровые очки не 
бойтесь. За оживление шприцем вам додут 
два очка, за пакеты — одно, так что штраф 
в минус три очка за убийство тиммейта вам, 
никак не помешает. И еще один совет для 
медиков, Старайтесь не лезть в бой, а лучше 
сидите в укрытии, изредка оттуда пострели- 
вая, ивыбегайте на поле боя только для того, 
чтобы помочь раненым. 


Инженер 

Доступное основное оружие: Тротрзоп 
при игре за Айез, МРАО при игре за Ах 

Количество гранат: восемь. 

Количество боеприпасов, выдаваемых 
при респауне: 62 патрона для “Томпсона”, 
64 патрона для МРА0. 

Знаки отличия: лопата на рюкзаке и бук- 
ва Е на каске. 

Особенности. Умеет чинить сломанные 
стационарные пулеметы МС42. Может 
взрывать некоторые объекты на карте при 
помощи динамита. Чтобы взорвать объект, 


КИБЕРСПОРТ | 


РЕАТНМАТСН 


надо кинуть рядом с ним или на него ди- 


намитную шашку, переключиться на кусачки 


и “зарядить” ее. На заклодку шашки у одно 


го инженера уходит пять секунд. Очевидно, 
дво-три инженера заряжают/обезвреживо- 
ют шашку быстрее, чем один, Обезврежи: 
вается динамит теми же кусачкоми, но на 


это требуется вдвое больше времени, чем 


на зоклодку динамита. 


Тактика игры. Инженер — обязательный 
класс в отокующей команде. Как правило, 
без него миссию в игре выполнить либо 


очень трудно, либо совсем невозможно, 
В принципе, когда на карте все объекты, ко. 
торые нужно было взорвать, взорвоны (при 
мер: тр_Беасв, тр_сазИе), инженер стано, 
вится не особо нужен, Тем не менее, не сто- 


ит забывать про восемь гранот и динамит 


ные шошки. Врагу, к примеру, может не по. 
нровиться наличие заряженного динамита 
на его точке респауна 

На закладку одной шошки инженер тра 
тит всю энергию, которая восстанавливает: 
ся только через тридцать секунд. Но можно. 
схитрить и заложить две шошки. Делается 
это следующим образом. Установите шош- 
ку, но не заряжайте ее сразу. Подождите, 
пока она совсем потускнеет, и только тогда 
заряжайте. Тогда до конца взрыва ваша 
энергия успеет восполниться до нужной от- 
метки, и вы сможете поставить вторую шош- 
ку. Но, надо сказоть, это довольно-таки 
опасно. После установки динамита советую 
спрятаться в какую-нибудь нычку и оттуда по- 
кидывать на динамит гранаты, чтобы враже- 
ские инженеры не смогли его обезвредить. 

Иногда динамит приходится ставить 
вдвоем: один инженер бросает его на обь- 
ект и отвлекает на себя защитников оного, 
а другой тем временем заряжает динамит. 
Обычно это действует весьма неллохо. Есть 
еще один способ защитить шашку. Поста- 


А Инженер Ах. 
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РЕАТНМАТСН 


'райтесь сделать так, чтобы, когда вас убь- 
ют, воше тело упало на динамит, Пока вы 
считаетесь раненым и при этом лежите на 
динамите, его нельзя будет ни обезвредить, 
ни зарядить. Оппонент должен потротить 
дрогоценные секунды, чтобы убить вас 
и только потом он сможет доброться до 
шошки, А тем временем, глядишь, и товари- 
щи ваши подоспеют 


Лейтенант 
Доступное основное оружие: Тпотрзоп, 
МРА40, ТЕМ. 
Количество гранат: одна 
Количество боеприпасов, выдаваемых 
при респауне: 64 патрона для ЭТЕМ и МРАО, 
60 патронов для “Томпсона” 


нанта однотонный зеленый шлем, в команде 
Ах — на шлеме эмблема орло. 
Особенности. Может носить пакеты 
с боеприпасами. В одном пакете содержит- 
ся одна обойма для основного оружия, одна 
обойма для пистолета и одна граната. Па- 
кет отнимает четверть энергии. При помощи 
дымовой гранаты может указывать точку для 
авиационного бомбового удара. Брошен- 
ная дымовая граната снимает всю энергию. 
Минимальное количество энергии для брос- 
ка гранаты — половина индикотора. Авио- 
удар наносится справа налево, перпендику- 
лярно вектору броска гранаты. Возможно 
только в случае, если граната дымит под от- 
крытым небом. Количество сброшенных 
бомб зависит от количества энергии — чем 
больше энергии, тем больше будет сброше- 
но бомб. Бомбы пробивают только деревян- 
ные плоскости (деревянные крыши, навесь]. 
Кроме того, лейтенант может иницииро- 
вать артиллерийский удар. Для его вызова 
необходим полный индикатор энергии. Вы- 
зывается артиллерия при помощи бинокля 


(по умолчанию клавиша В). Надо новести 
перекрестие бинокля на точку, которую вы 
хотите атаковать при помощи артиллерии, 
и ножать клавишу “огонь”. Точка также 
должна находиться под открытым небом. 
Через пять секунд после наводки на цель 
упадет прицелочный снаряд, затем ее пора- 
зят четыре боевых снаряда. Снаряды про- 
бивают любую материю. Так что, если уви- 
дели над своей головой разрыв прицелоч- 
ного снаряда, бегите со всех ноги не пытай- 
тесь укрыться за стенами. 

Тактика игры, Лейтенант является чуть 
ли не важнейшем классом в игре, так как 
может раздавать другим классам патроны 
О том, кону и сколько их надо раздовать, я 
сейчас расскажу. 

После респауна старайтесь кидать па- 
троны медикам — максимум три пакета, ми- 
нимум — два. Инженерам хватает обычно 
одного пакета. Солдатам сразу после рес 
пауна патронов давать не стоит (разве 
только снайперу — но не давайте больше 
двух пакетов). Если просят патронов, никог- 
да не давайте больше трех пакетов за раз, 
ток как игрок все равно не может держать 
в зопасе больше трех обойм, После получе- 
ния трех пакетов игрок должен зарядить од- 
ну обойму, и только затем у него в запасе 
появится место для еще одного пакета. Ста- 
ройтесь не бросоть пакеты себе — у вас 
еще будет время, чтобы их взять, Никогда не 
кидайте больше одного пакета огнеметчи- 
ку — при этом кидайте только в случае, если 
огнеметчик сам об этом попросит. 

Не забывайте, что у лейтенанта есть та- 
кие способности, кок авиа- и артиллерий- 
ский удар. Поэтому не слишком уж тратьте 
энергию на патроны — тратить все стоит 
лишь в случае, если вы уверены, что у вас бу- 
дет время на ее восстановление, Способ- 
ность вызывать авиаудар делает лейтенанта. 


важнейшим классом для нападения. Авиа- 
‘удары лучше вызывать не в то место, где 
больше врагов, а стем, чтобы вроги не уви- 
дели вашу дымовую гранату, но бомбежка 
их все-таки задела. Поэтому старайтесь ме- 
тать пранаты так, чтобы между ними и груп- 
пой врагов была некая преграда. Также ды- 
мовые гранаты можно использовать для со- 
здания дымовой завесы в помещениях. Ар- 
тиллерию лучше всего применять против 
‘снайперов, для удержания некоторых прохо- 
дов и для выкуривания врага из бункеров. 
Продолжение следует... 


Игра через Интернет — прямо сейчас! 


и Начать игру довольно просто. Запу- 
_стите ®+СМ! и выберите в меню опцию 
у р1ауег. Затем, нажав кнопку бе! 
5, выбирайте сервер и жмите 

пку Соппес+. Увы, обладатели не- 
‘лицензионных версий этим способом 

› смогут. Однако на- 

коварные | соотечественники зло- 
а предоставляют возможность 
играть в В+:С\М даже тем, кто бесче- 
стно приобрел игру на пиратских раз- 
валах. Мы строго-настрого не реко- 
мендуем пользоваться неофициальны- 
ми серверами, однако не можем 
умолчать об их существовании, “Об- 
щественных” серверов на просторах 
нашей родины всего два [-1$3 
и Оето$. Заходить на них очень про- 
сто. Нажимаем кнопочку “-” (”тиль- 
да”, расположена слева от клавиши 


1”) и завороженно смотрим, как вы- 
двигается консоль. А потом пишем 
в этой самой консоли либо “/соппес! 
моЙ.Чето$.5и” (само собой, без ка- 
вычек), либо “/соппесЁ мо“. огс.ги” 
(опять же, кавычки не нужны). Как 
только напечатаете одну из этих 
строк, жмите кнопочку Епфег, и вы нач- 
нете присоединяться к серверу. Если вы 
видите надпись “5еуег и5е@ рго#осо! 
67”, то установите последний патч. 
Плюс ко всему, вам потребуется 
Марраск СОТУ. И патч, и тарраск 
можно скачать с официального сайта 
ммм. сазНемоМеп$ет.сот либо взять 
< нашего грандиозного компакта. 

В следующем выпуске беата!сь 
мы расскажем о том, как оптимизиро- 
вать коннект и добиться минимального 
лага. 


Как научиться побеждать 
Зе! Киги! 2: Зеа! 


— 


ы 


та 
' 


А При полном развороте меч размазывается в широкое смертоносное 
лезвие. И каждая точка этого лезвия опасна для противник 


Путь джедая. Часть 1 
\е4! КяюН! 2 действительно удивил меня. 
Да, сома игра хорошая. Но в такой хорошей 
игре режим сетевой игры, наверное, просто, 
для галочки? Именно так я сперва и подумал. 
И сильно ошибся. Разработчики пришили 
к нужному месту слово концелция, а мы име- 
ем то, что имеем — яркий, интересный, насы-. 
щенный, захватывающий, 
геймплей. Удивлены? А здесь нет ничего уди- 
вительного, Я мог бы сом догодаться, что по- 
явление светового меча перевернет с ног на 
голову привычные режимы игры. Это не про- 
сто колюще-режущий предмет — это целая 
‘игровая философия. Сравнения с “Руной” не 
выдерживают никакой критики, Одно дело, 
когда в руке кокоя-нибудь скандинавская се- 
кира или полош, и совсем другое — световой 
меч, настоящее произведение искусства! Он 
не просто добавляет к привычному игровому 
процессу новые качества, он в корне изменя- 
вт сому игру 
Знаете, какая самая интересная особен- 
ность светового меча? В отличие от меча 
в “Рунв” и ей подобных играх он поражает 
противника нетолько приударе, нои прилю- 
бом касании. Удивительно, что такая мелочь 
придает игре яркий индивидуолизм. Просто 
вклинившись в толпу врагов, можно изящны- 
/ми телодвижениями порубать их в капусту, 
к ни розу никого и не ударив! Но это только 
Ьдин из примеров. Будь в игре только свето- 
ой меч — ито она попола бы в обязательный 
писок тактических руководств нашего жур- 
нола. Но мы явно не представляли бы 3241 


‘динамичный 


щоя его успеха — богатый список эффектив- 
ных Сил, которые неплохо аккомпанируют 
световому мечу. Игра хорошо сбалонсиро- 
вана и удивительно кинематографична, По- 
этому поединками на световых мечах с ис- 
пользованием Сил можно наслождаться. Будь 
‘моя воля, я бы обратил внимание организо- 
торов разного рода турниров на зрелищ- 
ность де! КтюН! 2. Для фанатов это стало бы 
настоящим подарком. Чувство присутствия 
в кадре знаменитого фильма мало кому не 
вскружит голову. И тут внимательный чита- 
тель скажет громко: "Стоп! А где же, позволь- 
те спросить, оружие из Ж22 Товарисч пропо- 
гандирует световой меч и Силы, а о разного 
рода “военных игрушках" забыл, Как же так?" 

Позвольте опровергнуть, Ну не место 
оружию в честных поединках Ж2! По моему 
глубоко личному мнению, они здорово пор- 
тт все дело и разрушают атмосферу игры- 
фильма, Кроме того, мои хвалебные слова 
в одрес сбалансированности геймплея, увы, 
не относятся к разного рода “военным игруш- 
кам". Лишние они там. И давайте с чистой со- 
вестью о них забудем. Да здравствуют свето- 
вой меч и незамутненная Сила! 


Походка от бедра 

Даже ребенок знает, что сначала мы 
учимся ходить и говорить, а потом сидеть 
и молчать, Для сетевых баталий эта практи- 
ка более чем верна. Сначала юного джедая 
учат махать световым мечом и ходить, вся- 
чески имитируя глаза на затылке, а потом — 
не высовываться и не впутываться в разные 
передряги. Не будем отступоть от доброй 
тродиции 
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в мультиплеере 
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Среди стандартных сетевых корт Ж2 поч: 
ти нет открытых пространств. Мэпмейкеры 
предлагают ном либо узкие коридоры, либо. 
обширные полуоткрытые ангары, а то и вовсе 
платформы над пропастью — есть куда шмяк- 
нуться по недосыпу, Тактика напрашивается 
сама собой, и она не слишком отличается от 
тактики в стандартных шутерах, Первая запо- 
ведь джедая: чувствовать, что у вас за спиной. 
Не подставляйте свою спину. В больших по- 
`мещениях тяготейте к стенам. Вообще, научи- 
тесь ходить почти всегда только вдоль стен. 
Тылы должны быть прикрыты с максимального 
числа сторон, Для разборок на световых ме- 
чах это более чем актуально, ведь стоит вом 
хоть чуть-чуть зазеваться — и противник ле- 
гонько перережет вам шею. Никогда не вры- 
вайтесь в центр всеобщей дрочки. Если не- 
‘сколько противников устроили кровавую бо- 
ню, находитесь на периферии и постоянно 
держите всех их в поле зрения. Углы обходите 
со стрейфом. 

Отдельного упоминания заслуживает 
ходьба во время боя. Запомните простое 
правило: в любой момент боя вы должны ясно 
видеть свой и чужой меч. Если меч противни- 
ка перешел в бессмысленное мельконие — 
а такое случается только когда противник 
в непосредственной близости — отступайте. 
Всегда закрывойтесь мечом и не раскрывай- 
те незащищенные стороны. Идеальная защи- 
та — это когда с двух сторон стено, слева пу- 
сто, а справа противник пытается пробить за- 
щиту вошего меча, Противник должен быть 
‘всегда перед глазами, Не позволяйте ему за- 
монить вас в узкие проходы, где он получает 
преимущество, Никогда не применяйте за- 
тяжные удары — вы некоторое время не смо- 
Жете контролировать меч, а ведь враг не 
дремлет! 

Есть один маленький приемчик, о кото- 
ром новички частенько даже не подозрева- 
‚ют, Если присесть и нажать кнопку “вперед”, 
ваш джедай быстрым перекотом продвинет- 
ся вперед. Догонять пятящегося противни- 
ка — самое оно, Вы получите почти двукрат. 
ное превосходство в скорости, Вообще, 
старайтесь чаще использовать разные пе- 
рекаты вперед-назод и в стороны, Так вы 
сможете избежать ‘моментов: 
О походке мы поговорили, пора перейти 
к токтике влодения мечом. 


опасных 


С шашкой наголо 

Первая тактика — бежать на противника, 
бешено размахивая мечом, Это любимая 
тактика новичков. Есть некотороя вероят- 
ность, что вы одним ударом сделаете против- 
нику своего рода хедшот, Но вероятность эта 
чрезвычайно мала. Кубики обычно уклады- 
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спервого замаха убъете противника; 19%, 
что вы причините противнику ощутимый вред; 
10%, что вы малость покалечите друг друга; 
еще столько же — что просто разбежитесь; 
а оставшиеся 60% я даю за то, что противник 
сделает вам ну очень больно, Понятно, что 
токая сумасбродная тактика не может быть 
эффективной, Тем не менее, кому-то она нра- 
вится, и кому-то даже везет, Есть разновид- 
ность этого метода не столь сумасбродная 
Попробуйте чередовать молниеносные на- 
падения с молниеносными отступлениями 
Наверное, вы видели, как сражаются на ра- 
пирахё Подскок-укол-отскок. Попробуйте 
ивы так же, Помогает 


Машинка для шинковки 

Световой меч, как я уже говорил, серьез- 
но ранит и без удара. Достаточно продер- 
жать меч в противнике секунды две — и он 
труп. Понятно, что он не будет спокойно сто- 
ять и смотреть, как вы его кромсаете, Поэто- 


‘му попробуйте нарезать вокруг потенциоль- 
ной жертвы круги и старайтесь все время ка- 
саться ее кончиком меча. Как ни странно это 
звучит, на практике вы интуитивно поймете 
преимущество этого способа действий. 


Лети, птичка 

Световой меч здорово летает, это дока: 
зано многочисленными опытами. Подопыт: 
ные в зовисимости от своей удачи либо 
уменьшали свободную жилплощадь в брот- 
ской могиле, либо просто лишались неко- 
торых жизненно тела. 
На третьем уровне мастерства джедай мо- 
жет почти свободно управлять мечом в по- 
лете и за один бросок перерезать немало 
глоток, Однако аэродинамика у светового, 
меча поноровистее, чем у МиГ-29. Укро- 
тить такую воздушную лошадку не каждому 
под силу. Поэтому делайте ставку на “лето- 
ющую бритву", только если уверены в сво- 
их силах 


важных частей 


кот: 3 


А На узком мосту ни один враг, попавший под удар вашего меча, 


попросту не выживет. 


Памятка сетевому бойцу 

Ностройко сетевой или Интернет-игры в 44! КАНЕ 2 вряд ли вызовет особые слож. 
‘ности, Тем не менее, коротко опишу алгоритм действий, Во-первых, ни в коем случае Не’ 
' запускойте основной фойл игры. Вместо него запустите К2тр.ехе из корневого котоло 


‘га, Долее действия разнятся в зависимости от того, решили ли вы создать игру или присо- 
`единиться к уже существующей, Выбирайте соответствующий пункт меню. Е 
тели присоединиться к игре, перед вами появи' 


сли вы захо- 
список доступных игровых серверов. 


Дважды щелкнув по любому из них, вы войдете в игру. В поле Зоугсе можно выброть, от 


куда будут браться данные об игровых серверах — из локальной с 


ти, Интернета или ме- 


«ного аналога попки Рауотез, Одноименными пунктами вы всегда можете добавить вы- 


‘депенный игровой сервер в Рамотез, Здесь же можно установить фильтры по тип 


и скорости соединения, 

Если вы решили создать новый сервер, то перед вами появится совсем другой экрон. 
"Слева можно выбрать карту, а справа — зарезервировать места для игроков или назна- 
чить ботов, Кстати, можно играть только с ботами. В этом же окне можно настроить 
сколько мелких параметров, вроде лимита фрагов и времени, пароля на доступ к серверу, 
количества игроков и хороктера геймплея, Рекомендую срозу же выставить порометр 
ЭногЯ огМ, — так интереснее, Кстати, здесь есть и еще один прелюбопытный параметр, 


ене- 


с помощью которого ваш компьютер можно превратить в.. Интернет-сервер игры! Прв- 
до, для этого очень желательно постоянное подключение к Сети и хорошоя выделенк 


В ритме дикого вальса 
Атеперь гвоздь нашей программы — эк 
клюзив от “Игромании”. Есть, есть самый 
смертоносный удар в в! КлЮН 2, есть так] 
тика, которая рвет бумагу, тупит ножницы 
‘икрушит камень, Венец нашей программы — 
танец смерти в исполнении светового меча. 
Представьте себе, что вы вместе с мечом, 
единый убийственный механизм. Вгрызаться 


в полчища врагов, врощаясь, как волчок, 
и острой кромкой меча образуя диск со 
смертоносными краями, шинкуя вражин на 
кровавые ошметки — это наш стиль, Основа 
такого танца — развороты джедая на 360 
градусов, в которых центр системы приходит- 
сяна рукоятку меча, Джедай во время разво- 
рота держит меч в вытянутой руке, охватывая 
максимальное простронство. Во время раз- 
ворота велик шанс оттяпоть подвернувшему- 
ся под острие противнику его невезучую 
башку. А как сделать сам развороте Да 
‘очень просто. Зажимаете стрелку “вперед”, 
первичную атаку мечом и стрейф в одну из 
сторон. И ваш джедай начинает нарезоть 
смертоносные круги. Обратите внимание на 
характер его движения. В один момент он до- 
вольно долго задерживается и проворачиво- 
ет меч с большим смоком. Вот под эту “гре- 
бенку" и надо подвести противника. Круго- 
вая атака равноценна круговой обороне, 
а значит, в этом танце вы будете более или 
‘менее защищены, Один совет: как можно ча- 
ще меняйте направление вращения, чтобы 
противник не подстроился к вашему ритму. 

В узких коридорах можно применить дру- 
тое ноправление этого стиля. Вместо, того, 
чтобы совершать затяжные повороты, посто- 
янно перекидывойте полец со стрейфа впра- 
во на стрейф влево и наоборот. Джедой бу- 
дет метаться по коридору в стороны, вытяги- 
вая меч, и поражая все эффективное прост- 
ранство перед собой. Если в коридоре кто- 
то был, после такой зачистки он не уцелеет. 

'Нувоти все премудрости на сегодня. Тре- 
нируйтесь, юные подаваны, и когданибудь вы 
станете джедаями. А в следующий раз мы на- 
учимся управлять самым грозным оружием 
‘джедая — Силой. № 


3056 МФЁква, а/я 64. Отдел продаж: ул. Селезневская, 21. Тел.: (095) 737-9257 Факс: (095) 281-4407, Линия консультаций: (095) 288-9901, 
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| КИБЕРСПОРТ 
Вести с полей 


1-4 августа в городе Соллентуне, Шве- 
ция, прошел турнир @НАМ4, уже в кото- 
рый раз собравший лучших европе 
роков в Сиаке\\ойЧ. Чемпионат почтили 
своим присутствием такие звезды первого 
Суоке, как Рагадокз, Рено, Бад, Сяйт 
Соревнования проходили в четырех номи 
нациях, В турнире 2 на 2 победил клан Ней 
Еие, в дуэльной части награда досталась 
ад’, а в номинации 4х4 победителем вы 
шел известный шведский клан {еде Ам®. 
Кождый победитель в качестве приза полу- 
чил по компьютеру современной конфигу- 
рации 


‘ских иг 


Стартовали первые игры \МоН4 Субег 
Сатез Виза 2002. Отборочные соревно- 
нуафи- 
нальная часть состоится в Лужникох (". 
Москва) в первых числах сентября. В этом 
году в соревнованиях предстовлено шесть 
номинаций — баке 3 Агепа, НЕА 2002, 
Аде о! Етриез |, Соитег-Эи ке (5 на 5}, 
ЗнагСтой: Вгоофаг, Ипгес!Тоутатеги. По- 
бедители московских соревнований полу- 
чат путевки но суперфинол М\оН4 Субег 
Сатез, который пройдет в Корее в конце 
года. Подробный отчет с пресс-конферен- 
ции, посвященной УСС 2002, читайте ни- 
же по ходу раздела, 


вания пройдутв 14 городох России, 


Подошли к концу финальные игры 
ЕугоСур 5. К большому сожалению, ни од- 
ной из российских команд не удалось про- 
биться в заключительную часть соревнова- 
ний, и виной тому 
пинги на европейских серверах, В финале 
турнира по Сиаке 3 встретились две швед- 
ских команды — се СитЬегз и р1трз. Име- 
нитые ветераны из С не смогли противо 
стоять напору молодых конкурентов, в ре- 
зультоте клан р1трз одержал уверенную 
победу со счетом 4:0 по картам. В соревно- 
ваниях по Соитег-5Ке победителем стола 
немецкая команда МТУ". 


не очень стабильные 


У СуБега ее Рго{еззюпа! (еадие по- 
явился новый спонсор. Поддержать ки- 
берспортивную организацию вызва- 


лась компания Рюпноп[сз, один из круп: 
нейших производителей наушников для 
РС. Рапнопгсз выступит в качестве офици 
ольного спонсора зимнего чемпионата 
СРЕ, который пройдет в конце года, Один 
из руководителей компании заявил, что 
наушники Мапнопсз уже используют 19 из 
25 профессиональных киберспортсменов 


Америки. 


Появление новой читерской программы 
ОСС для Саке З не на шутку взволновало 
игровую общественность. Новый “чит” об 
ходит все современные системы защиты иг 
ровьх серверов, что делает игроков безза- 
щитными перед читерами, Эта проблема не 
могла оставить равнодушными разработ- 
чиков игры. Роберт Даффи, сотрудник 4 
Зой\аге, заявил, что в ближайшее время 
будет выпущен новый патч для @уаке 3, 
обеспечивающий полную защиту от читер- 
ства на серверах, О точной дате выхода за- 
платки пока не сообщается 


Новый рекорд безостановочной игры в 
Соитег-ЗиКе был установлен одним из не- 
мецких игроков. 19-летний житель Берлина 
провел на сервере 21 час беспрерывной 
игры, в результате чего набрал более 1000 
фрогов. Кок заявил рекордсмен, это послу- 
жит достойным завершением его игровой 
карьеры 


Несколько известных российских игро- 
ков почтили своим присутствием чемпионат 
РСС 2002, который проходил в середине 
июля в Праге. Поездка получилась доволь 
но удачной, россияне вышли победителями. 
в двух из пяти официальных номинаций 
(оКУАзтодеу одержал уверенную победу 
в соревнованиях по МагСтой, ну а непобе- 
‘димый (еХеК обыгрол 1-22 в Слуаке 3. Наш 
Журнал присоединяется к поздравлениям 
победителей: 


Один из сильнейших рОсийских игро- 
ков, МТ’ЦеХей, получил американскую 
визу и очень скоро сможет принять участие 
в чемпионоте СиаКеСоп 2002, который 
проходит под патроножем 14 Зой\аге. 
Призовой фонд чемпионата составит 
$100 000. Вопрос с поездкой уже решен, 
однако, к сожалению, наш чемпион опоз- 
дал с регистрацией, и пока неясно, будет 
ли он допущен до участия в соревновани- 
як, Напомню, что ранее ни одному из рос- 
сийских игроков не удавалось поучаство- 
вать в турнирах на территории США из-за 
проблем с выездом. 


В столице Франции прошел чемпионат 
1оп Агепа 7, традиционно собравший силь 
нейшие Оуаке 3 команды со всего мира: 
Представителем нашей страны выступила 
команда юге. К сожалению, конкуренция 
оказалась слишком сильна, и российским 
игрокам удалось занять только 5 место. По- 
бедителем же вышел клан @уад Реоре 
Ога, не оставивший в финале ни одного 
шанса своим соперникам из (се СитЬеге. 


Легендарный 7еВо4, официальный чем- 
пион миро в Сске 3, обзавелся собствен- 
ной страничкой во всемирной сети. На сай- 
те размещена кроткая биография киберат- 
лета, информация о всех сыгранных им мат- 
чах и чемпионатах и, конечно, последняя 
версия чемпионского конфига. Сайт распо- 
ложен по одресу училего4. сот 


Губернотор Белгородской области вы- 
пустил постановление, в соответствии с ко. 
торым в компьютерных клубах региона зо- 
прещено ‘распростронение любых видов 
продукции, пропагандирующих насилие, ог 
рессию и антиобщественное поведение” 
Следить за соблюдением постановления 
будет специально созданная комиссия. Ка 
ким образом будет действовать это распо- 
ряжение, и косоется ли оно @иаке 3 и 
Соитег-Э®Ке, пока не розъясняется. 


На просторах Всемирной Сети старто- 
вола онлойновая игровая 
еброиз.сот. В рамках этого проекта каж 
дую неделю будут проводиться соревнова- 
ния по популярным играм с неплохими де- 
нежными призами, Первым стартует чемпи- 
онатпо Соигег-Э® ке 22, общий призовой 
фонд составит $1000 — правда, для участия 
в соревнованиях игроку придется раскоше- 
литься на 39.95. Будет ли новая система 
пользоваться популярностью — покажет 
время. № 


система 


ситё+2002: 


епортажи 


А Пресс-конференция МСС в Москве. Приблизительно 50 журналистов 
узнали все или почти все о кибер-играх от самих организаторов 


Основным киберспортивным событием 
прошлого года, без сомнения, стали ММой4 
О\ег батез 
роки из 25 стран собрались в Кор 


Всемирные кибер-игры. Иг- 
для то- 
го, чтобы в очередной раз выяснить, кто же 


все-таки сильнее. От прочих мероприятий 
подобного рода УУСС отличались невидан- 
ным размахом. Если проводить параллели с 
реальным спортом, то такое событие мож- 
но было бы назвоть Киберспортивными 
Олимпийскими играми. Главный спонсор 
корейскоя фирмо 
Затвипд — не поскупилась и истротила но 


соревнований 


проведение мероприятия в общей сложнос- 
ти около $30 млн. Из этих денег на проведе- 
ние финала было выделено “всего лишь" $5. 
млн. Остальные средства ушли на отбороч- 
ные соревнования по всему миру. Исключе- 
нием не стола и Россия, 15 человек от на- 
шей страны посетили финальную часть со- 
ревнований, Питерец [еХей умудрился да- 
же занять второе место среди квейкеров- 
дуэлянтов и вернулся на родину 
денежным кушем. 

Пожалуй, после \/СС 2001 о кибер- 
спорте в России стали говорить куда более 
серьезно. Стало ясно, что это не просто за- 
бовы подростков, а часть индустрии раз- 
влечений. И часть немалоя, раз находятся 


‚олидным 


спонсоры, способные вклодывать в нее 
‘миллионы долларов. Хотя, конечно, до тако- 
го признания киберспорта, какое имеет ме- 
сто быть в той же Корее, России еще доле- 
ко, Там уже существуют несколько телека- 
налов, посвященных исключительно кибер. 
спортивным событиям, а число поклонников 
сетевых ботолий измеряется миллионами 
Неудивительно, что УуоН4 Субег батез 
2002 вновь оказолись под пристальным вни- 
прессы. 30 июля в московском 
“Спорт-баре” на Новом Арбате прошла 
прессконференция, посвященная основно- 
[му киберспортивному событию года. В ней 
приняли участие представители как россий- 
ской, так и корейской сторон. Речь преиму- 
щественно шла о проведении российских 
отборочных игр к финалу, который опять 
В} пройдет в Корее. 


манием 


Битвы 
сильнейших 


На этот раз посетить финальную часть 
Среди 
них команда (5 человек) по Соугиег- Энке, 3 
квейкера, 2 старкрафтера и по одному иг- 
року в Цпгес! Тоутатеги, Аде оЁ Етргез и 
НЕА 2002. Выявить лучших из примерно пя- 


соревнований смогут 13 человек 


тис 


тен претендентов со всей страны 
дача не из легких, С 5 августа по 1 сентября 
состоятся (к тому моменту, когда вы держи- 
те этотномер журнала в руках, они, вероят- 
но, уже состоялись) региональные отбороч- 
ные игры. В 19 городах, разбросанных по 
всей стране, пройдут локальные чемпиона- 
ты по всем или по некоторым (по желанию 
организоторов) игровым дисциплинам. Луч- 
шие игроки поедут в Москву, где решат 
судьбу путевок в Корею. Последние, кстоти, 
целиком и полностью оплачиваются орго- 
низатороми мероприятия, Ток что те из иг- 


за- 


роков, кто пока не заработол денег на за- 
граничные вояжи, могут не беспокоиться 

Российский финал, как уже было сказа- 
но, состоится в столице. Игры пройдут с 3 
по 8 сентября на стадионе “Дружба”, При- 
зовой фонд — 50000$. Из них 26000$ полу- 
чат занявшие призовые места С$-еры, по. 
6000$ — квейкеры и старкрафтеры, 4000$ 

игроки в АоЁ, АРА 2002 и Цпгеа! 
Тоигпатеги. 

Главным судьей соревнований назначен 
заместитель председателя Федерации Ком- 
пьютерного Спорта Дмитрий Смит, также 
известный под ником ОМЗ, Его професси- 
ональные навыки и прекрасная осведом- 


нность в вопросах киберспорта сомне 
р не вызывают — лучшего судью сложно 


бло бы отыскать. 


Корея. Сеул. 
Кибер-игры 2002. 
Теперь немного о финальной части ми- 
ровых соревнований, С 29 октября по 3 но- 
ября в аеоп Ехро Рак в Сеуле состоится 
соревнование среди геймеров-победите- 
лей отборочных турниров. В Корею приедут 
представители 50 стран — вдвое больше, 


чем в прошлом году. Организаторы плани: 
руют поднять чемпионат на гораздо более 
высокий уровень по сравнению с прошло. 
годним. Теперь \\ой4 Субег батез — это 
уже ни много ни мало молодежный фести. 
воль игровой культуры. Благодаря обшир: 
ной культурно-розвлекотельной программе 
планируется привлечь внимание не только 
геймеров, но и широкой общественности 


вообще. Общий призовой фонд турнира 


около 3000005. 


Кок видите, киберспорт все ближе к то- 
му, чтобы сравниться по популярности со 
спортом обычным. Конечно, это случится 
нескоро. Но все же случится — такие собы 


тия, как УМоН4 Субег Сатез, заставляют 
надеяться на лучшее. И кто знает, может 
быть, когда-нибудь люди будут собираться в 
центре города и смотреть на больших экра- 
нах не футбол, а киберспортивные сорев- 
нования. И турниры по компьютерным иг 
ром будуг рассматривоться широкой обще- 
ственностью не как детские забавы или еще 
один повод для подростков нодроться пи- 
вом и набить морду прохожему — а кок се- 
рьезные и бескомпромиссные соревново- 
ния. Соревнования не ради победы любой 
ценой, а роди спортивного азарта, ради, 
если хотите, самоутверждения. Да и непло- 
хих заработков тоже. № 

[Фото: Алекс Азаров. умуиргодатег.л] 


А Главный судья соревнований 
Дмитрий Смит сделает все для 
того, чтобы обеспечить 
максимально честное судейство. 
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РЕАТНМАТСН 
тет 


с 


ЗлагСгай’у была уготована счастливая 
судьба, У игры, выпущенной еще в доле 
ком 98 году, до последних времен не было 
ни одного се 


зного конкурента 

Выходили новые игры, и, казалось бы, 
ЗгСтоН неизбежно должен был задох 
под 
тендентов на 


нуться гнетом многочисленных 
Но... Одержать верх 


нод Великой Стратегией не сумел никто, 


пре 
трон 


Множились 
ЗагСтаН приобретали все большее рас- 
пространение, из любительских сборищ 

тур- 
ниры с внушительными призовыми фондо- 


кланы, соревнования по 


превратившись в профессионольные 


ми, Появились люди, сделавшие игру не’ 
отьемлемой частью своей жизни, а побе- 
ды 
вом к существованию, 

Но ничто не вечно, и пришло время но- 
вого поколения игр в жанре ВТЗ. Вы уже 
осведомлены о невероятном успехе 
Маг Сон 1 что 
всего за первый месяц было продано свы- 
ше миллиона коробок с игрой, ито ли еще 
будет 

Что ж, давайте попробуем розоброть- 
ся, что же отличает эту стротегию от сто- 


на чемпионатах — основным средст 


достаточно сказать, 


рого хита, и действительно ли новшества, 
введенные розработчиками, выводят 


к Е ы 


А. Для борьбы с ограми герой ночных эльфов 
обратил три дерева в верных солдат. 


\\огСтой | в лидеры и поднимают игро- 


вой интерес на новую высоту. 
Прежде всего, стоит обротить внимо- 
ние, что сторон в игре теперь не три, а че- 
тыре. Различия в “расох’ Э%и одним из 
самых вожных отличий $!аг САЙ от конку- 
рентов, В М/агСтой 1! эти отЯйчия стали 
еще более разительными, и вновь нело- 
стижимым образом ВИехаг удалось если 
не идеально, то довольно четко с 
ровоть игру. 
Юниты в УУа"СиоН 1 столи намного 
[менее универсольны. Каждый из них имеет 


оланси- 


своего “противоюнита”, а значит, задача 
играющего заключается в первую оче- 
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тать 


А Монстры на охране золотой шахт 


дополнительная сложность на пути к развитию. 


стротегию предпочтет противник, и проду- 


необходимую в 
контртактику. 
Не остались без изменений и юниты, 


мать данном случае 


ноделенные магическими способностями. 
Вспомним, каких трудов стоило игроку в 
УусгСконй 2 скастовоть 
Воо41из1 доже на небольшой отряд подо- 
печных! Пока на всех поперещелкаешь. 
Ныне ном на помощь приходит функция 
автокастинга 


простецкий 


— поумневшие маги ноучи- 
лись самостоятельно выбирать цели для 
своих зоклинаний. Впрочем, наиболее 
разрушительные и вож- 
ные спеллы 
нацеливать самостоя- 
тельно, что, 
тесь, вполне логично. 
Менеджмент ресур- 
| сов уже не представля- 
ет сложностей 
для начинающих игро- 
ков: экономическая со- 
стовляющая игры 
метно упрощена 
Прежде всего, это свя- 
зано с уменьшением 
популяции 
эведением ркеер, ко- 
торый так или иначе за 


придется 


согласи- 


таких 


за- 


юнитов и 


ставляет игрока воевать меньшими сила 
ми и по максимуму использовать возмож- 
ности каждого юнита 

Разработчики довольно упорно подво- 
дят игрока к необходимости с самых пер: 
вых минут скрупулезно занимоться взро- 
щиванием героя, И если раньше ранняя 
“раш”, была неотьем- 
лемой чертой любой мало-мальски про- 
фессиональной игры, то теперь на боль- 
шинстве карт вам придется пробивоться 
через нейтрольных монстров, что также 


така в начале, т. 


заставит тщательнее подходить к плони- 
рованию наступательных операций. Отси- 
деться в обороне тоже не получится — зо- 
щитные сооружения стали заметно уязви- 


юниты, облодаю 
ес 


их в 


мее 
щие е 
АнасК, разносят 
щепки 


Итак, вот мы и подо. 


свойством 


брались к главной осо- 
бенности ММагСтаН И 

здесь 
экономи 


на первом месте 
выступает не 
ческий менеджмент, не 
постепенное стротеги- 
ческое “продавливо- 
ние”, не закладка новых 
боз и не создание уни 
юнита 


врвую скрипку теперь 


версольного 
п 
играет тактика, то есть то, насколько гро- 
мотно подобраны бойцы отряда и на- 
сколько эффективно игрок ими управляет, 
самого 


используя спецвозможности 
героя, так и обычных бойцов и спеллкас- 
теров. Именно тактическое мастерство, 
использование особенностей местности, 


кок 


выбор навыков и общая система развития 
отряда приносят заветную победу. Про- 
ще говоря, игра стала гораздо менее 
“стратегична”, так как стратегия принесе- 
на в жертву новым тактическим возмож- 
ностям 

Хорошо это или плохо? Рискну выска- 
зоть предположение, что жанр ВТЗ с со- 
мого начала стол развиваться по не. 
сколько неверному пути. Ведь стротегия 
кок таковая в первую очередь предполо- 
гает военные действия, тактические ухищ- 
рения, Иными словами, не война должна 
быть подчинена экономике, а экономика 
— войне, В то же время в большинстве со- 
временных стратегий мы видим очевидное 
доминирование экономической составля 
ющей. 

Я прекрасно 
тех, кому новшество УУагСгай Ш кожутся 
стронными и, может быть, в чем-то даже 


понимаю недовольство 


еретичными, Убежден, что, распробовав 
все новые фишки, даже сомые консерво- 
тивные игроки осознают, что игра предо: 
‘ставляет нам гораздо более богатые воз 
можности для проявления стротегического 
таланта. 

Поклонники ЗагСтай пока не собирают 
ся отетупоть с занятых рубежей, но, кок из 
вестно, невозможно противостоять веяниям 


овой эпохи. А потому рано или поздно 
\ММагСтоН 1! полностью вытеснит своего 
предшественника с крупных турниров, боль- 
шинству прогеймеров волей-неволей при- 
дется переходить от эс к фэнтези, Но грус- 
тить по этому поводу не стоит, и убежден, 
что МагСто 1! принесет кибератлетам все- 
го мира никак не меньше положительны) 
эмоций и множество новых побед. № 


ЛЕН 


|] || 


онером. < 
# 


осле огромно уст "Умри ие 
МТ" (почти 1,600;000 проданных я 
сем мире единиц) — набуаро] | самб С 
мя для долгожданного 'Првем ина 


Америке на. смёйе веков и Взаимодействуйте с вашими соперниками 
анчивается в 1980 году. Игрок — это и — проводите переговоры, сотрудничайте, 
иматель, 'Пытающийся создать покупайте их и станьте настоящим 


ы „2% й различных транспортных ср 
Я ооо . как корабли, паровозы и грузовики. 
ГС. 


ирового масштаба. 
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'АЗРАБОТЧИКИ сделали игру СТАЗ с во- 

оброжаемыми городами и машинами. 

Идеола не бывает. Игра полна мелких 
недостатков и недоработок, которые портят 
общее впечатление от хита. Кому-то... Кому-то 
не портят, 

Один из ведущих недостатков — невозмож- 
ность покопаться в игровых внутренностях, До- 
войте обойдем эту проблему и создадим свой 
собственный мод или даже новую игру. Свой 
сюжет, свой город, свои машины, свой игровой 
болоне. Я, например, обязотельно перенесу 
действие игры в Россию, в Москву. Розработчи- 
ки, конечно, чуть-чуть облегчили мою зодочу, 
так кок в игре уже есть автомот Колашникова 
(АК 47). Ноине более того. 

'Станем на время виртуальными хирургами. 
'Марлевую повязку на лицо. Анестезию пациен- 
ту. Готовим инструменты. Для проведения 
вскрытия ном потребуются: текстовый редок- 
тор, просмотрщик графических файлов, 
СТАЗВезНаск, 1МСЕжгасог/ЛМСРаскег, 
'АудоЕдйог, СХТ_ЕЧ ог [ти утилиты с легкостью. 
забирайте с нашего компакта или в Сети по од- 
ресу Внр://оиаЗ.тт2.дато.4е). Операция 
предстоит длительная и сложная. Разработчики 
постарались и очень надежно упрятоли ресур- 
сы. Будет много криков, крови... 


Прогулка 

по улицам НБему 

Прежде чем ночинать оперотивное вмешо- 
тельство, давайте проведем общий осмотр по- 


циента. Естественно, мы идем в основную попку 
игры. Том наше внимание привлекает подкото- 
лог \томез, В нем находятся три больших роли- 
ка (один — со списком разработчиков, второй 
— слоготипами компаний, третий — со списком. 
разработчиков на немецком), которые можно 
посмотреть при помощи любого проигрывателя 
видео (подойдет и МИпфомз Медфа Роуей) Есте- 
ственно, их можно заменить на свои, Подкота- 
лог \34п содержит в себе Ытр-фойлы, пред 
ставляющие собой шкурки, которые может но- 
девать главный герой. 


АЛАНИЮ!> 


А 
; у ева 
в УЛоскве 
ГН[о/в][<|я и" [Рена движке] 


ЕЕНШЕ ИШЕ ВСЕ 8 


щик 


Больше первичный осмотр результатов не 
дол, Ассистент! СХТ_ЕЧог, пожалуйсто! 


не имай 
Пользоваться утилитой СХТ_ЕЧ ог просто. 
Открывоете любой 94-файл (таковые ноходят- 
ся в поддиректории \Тех), и перед вами пред- 
стает набор строчек текста, используемых иг- 
рой. Их легко редактировать, щелкнув по лю. 
бой 2 раза, Когда мы делаем мод со своим сю- 
жетом, естественно, мы должны поменять текст 
Доже если вы не собираетесь делать полноцен- 


Сронний 


5` 


ную модификацию, просто переименуйте на- 
звания машин на свои, родные. Пускай в игре. 
ездят “Жигули”, которые обгоняют “Ладу”. А вс 
ли увас есть терпение и время, то можете пере- 
вести игру на какой-нибудь язык, Нопример, на 
корейский.. Ассистени Не споть на рабочем 
месте! Приготовьте мне АиФоЕЧНог и Е. 


много тампонов. 


нщик! 
Нодеюсь, АуФоЕЧНог готов. Теперь из под- 
попки \Ауфо копируем два файла — звегам и 
збкз (то архивы со сложным внутренним уст. 
ройством) — в ту папку, где установлен 
'АуЧоЕЧНог (на нашем компакте он поставляет 
ся сисходникоми на бер]. После этого запус- 
каем аифемехе. И ждем... Процесс распаковки 
занимает значительное время. После того как | 
программа завершило работу, мы отправляен- 
ся в ту директорию, куда копировали файлы. 


Там должно появиться очень большое количест- 
во мау-фойлов. Что-то порядка трех тысяч. 
Ну-с, послушаем звуки, Шумы, крики, розго- 
воры и прочее. Но разве в Москве все прохо- 
жие говорят по-английски? Зопасаемся микро- 
фоном и программой для записи звука. Только 
имена распокованных файлов не меняйте. И не 
бывайт быть несжатые 16 
битные рет-файлы с 1 каналом. Иначе игра не 
будет их проигрывать, Чтобы слышать результа: 


что это должн 


ты своего труда в игре, фойлы необходимо по- 

нозод в архивы. Зопускаем файл 

сидтр.ехе. Ждем. В результате получаем два 

фойла, которые необходимо водворить в папку 
\Аичю из корневого котолого игры 

Пока операция проходит по плону, и ничего 

6 Пере- 


вскрытия. 


местить 


бо интересного не о 


следующему этапу 


оруживаетс 
ходим к 


СТАВезНасК! 


Пейзажи за окном 

Запускаем СТАЗВезНосК.ехе. Утилита ис- 
пользуется в основном для работы с ®4-файлам 
{местный формат графики). Кратко с 
ципы работы с этой программой. Загружаете 
файл для работы. Слева находится справочное 
окошко по зогруженному файлу. Справа 
картинки, находящиеся внутри файла. По 
тинком выдается подробнейшая инфс 
глубина цвета, Снизу 
отображается текущая картинка. Все картинки 


ишу прин- 


хация — 
разрешение, разм 
можно з 

В папке \1«9 множество 1х4-файлов. Все они 
содержот картинки, которые являются застов- 
ками в игре между миссиями. Особого внима- 
ния заслуживает подкоталог \подев. Том лежит 
графика моделек. Фойл пошеп.х4 содержит 
эмблемы радиоканалов, депейс4х4 — розлич- 
ные текстуры дорог, газонов, а также текстуру с 
долларами. Очень интерес 
является Вид. — иконки оружия, иконки, ото- 
брожаемые на родаре, и прочее. В тепилх4 ле- 
жат графические файлы для оформления меню- 
шек. В \тодек\Сепейс лежит файл Роуег.Ьтр, 
который является в игре шкуркой по умолчанию. 
Устанавливаем “Фотошоп” и рисуем графику 
для новой игры. Или можно просто полазить по 
Сети — сайтов с бесплатными набороми те 
тур предостоточн 


аменить. 


ым по содержанию 


Интерьерчики 

Готовим 1МСЕмтаюг/1МСРаскег. Этот ин- 
струмент предназначен для работы с итд-фай- 
пами, которые являются архивами. Запускаем 
1МСЕхнасюг.ехе. Выбрав 1тд-файл для распа- 


ковки, жмем на кнопку Еягас! и ждем, В той пап- 
ке, где был тд-фойл, образуется директория с 
таким же именем, как и у файло. В этой директо- 
рии будут лежать распокованные данные. Пер- 
вым — подопьтным 

\поде\ Что. После его распаковки обро- 
зуется множество -ше 


вы уже зноете. Все файлы содержат игровые 


кроликом — стонет 


Как сними работоть, 


текстуры. Среди распаковонных файлов при- 
сутствуют: ройсе. м4 — текстуры 
ских машин, отрюпелхЯ — для 
ропкЯ — для аэропорта и так д@ее. 

д активируем Рротозвор (или Райт! пор 


лицей: 
Колета, аи- 


кому как нр м работать 
Перерисовываем. Аэропорт, чтобы 

выглядел кок Шереметьево, сомолет Ооо, что- 
бы выглядел как наш “Ил”, Не забываем и про 
мошины. Перерисованные текстуры зосовыво- 
назод в МФ-шки. Теперь все измененные 
файлы нужно поместить в ипд-орхив. Загружа- 


Теперь всем станет ясно, что самолет российский! 


На поле танки грохотали 


До-да!! Танки тоже можно научить летати 


Причем летают они не хуже Бобо. 


Перекрасить машину теперь можно одним нажатием клавиши, 
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м Г 


} ыы ЭЗфутов Высот. 


Город с высоты таксиного полета, 


8бфутов Виражи: 2 Развороты: 33730 


ем в память МСРаскег.ехе. Указываем ту ди- 
ректорию, в которой хранятся фойлы, предноз- 
ноченные для орхивоции, указываем, в как 
архив сохранять, и кликаем по кнопке РасК. 

Теперь объектом ношего пристального вни- 
мания станет фойл \тодев\1аЗ.тпо, Здесь то- 
же большое количество фойлов. Среди них 
встречаются уже хорошо известные ном м4- 
фойлы, Текстуры для прохожих на улице, поли- 
цейских, медработников, старушек, мафиози 

А теперь попрошу подготовить “Блокнот”. 


Орудия убийства 

В “Блокнот” для подробного изучения зано- 
сим фойл \доа\умеароп, до". В этом файле все 
находящееся зо знаком *#" — комментарии, В 
фойле мы видим ровные столбцы числ и букв. 

А МеаропМате) — название оружия 

В (Ее уре) — тип оружия, Для существующе- 
го вооружения менять не стоит 

Е (Атоип! о АпитийИюг) — количество па- 
тронов, которое получаем, когда герой берет 
оружие. 

6 (2атаде} — повреждения, наносимые 
оружием. Численно значение повреждения по- 
казывает, сколько жизни или брони отнимается 
при попадании 

Н брее4) — скорость. Можно сделать ору- 
жие с большой убойностью, но молым количест- 
вом патронов и скоростью, Вооружаем мафию 
этим оружием. Играть становится значительно 
интереснее 

Це зраг) — кок долго детонирует заряд. 
Донный параметр относится К гранотом и “кок- 
тейлю Молотова" 

Дольше идут параметры (их 10}, отвечающие 
за внешний вид оружия (кокие модели использо- 
воть, какую анимацию проигрывать и прочее) 
Если делаете действительно серьезный мод, то 
они подлежот редактировонию, А токже в фой 
ле присутствуют флоги, Только хочу вас предо- 
стеречь: в фойле существуют столбцы Х, У — 
они пустые. Сами ничего здесь не пишите. Эти 
столбцы зарезервированы для следующих вер- 
сий игры. 


Средства передвижения 

Опять активируем “Блокнот”. Загружаем 
фойл \деа\сагсоогз. деи, Он содержит инфор- 
‘мацию о раскраске машин, Все находящееся за 
зноком *у' является комментарием и игнориру- 
ется игрой. В файле идет техническое определе- 
ние цветов. В самом конце фойла идет как раз 
необходимая информация. Напротив внутрен- 
него (то, которое использует игра} имени через 
запятую перечисляются цифры, обозначающие 
цвета, используемые для раскрашивания ма- 
шин 

атЬуоп, 1,3 ; скорая помощь — цвета бв- 
лый и красный 

‘ройсе, 0,1 ; полиция — цвета черный и бе- 
лый. 

0 — черный 

1 — белый 

2 голубой. 

3 — ярко-красный 

4 — темно-толубой: 

5 — фиолетовый, 

6 — желтый. 

7 — ярко-голубой. 

8 — светло-голубой 

9 — светло-серый. 

Цвето с 10 до 20 — различные оттенки крас- 
ного, цвета < 21 по 29 — оттенки оранжевого, с 
30 по 39 — желтого, 40 по 49 — зеленого, с 50, 


по 60 — синего, с 60 по 69 — фиолетового, с 70 
по 79 — серого. Машины теперь можно раскро- 
сить по-новому. 


На танке к небесам 

Загружаем в “Блокнот” для редактирования 
файл \Чо!а\вопа Ипа. с. Сюда разработчики 
положили технические хорактеристики всех ма- 
шин в игре. В этом файле, как и в предыдущем, 
все, что следует за знаком *;", является коммен- 
тарием. В Вапапд.с#9 все параметры идут по 
столбцам, которые именованы буквами лотин- 
ского олфовита. Довойте подробно рассмот- 
рим каждый столбец, 

А Мене |ЧепНйей) — внутриигровое назво- 
ние машины, Длина имени не может превышать. 
14 знаков, 

В (Моз8) — порометр обозначает моссу 
средства передвижения в килограммах, Маши- 
ны, согласно правилом, могут весить от 1 кгдо 
50 000 кг. Изменяя этот параметр, можно до- 
биться весьма и весьма интересных эффектов. 
Нопример, если масса поставлена на макси- 
мальную, машина становится чем-то вроде тан- 
ка. Она едет, снося все столбы но пути и роз- 
брасывоя в стороны другие тачки. А вот когда 
ставишь массу 50 кг, машину может легко сдви- 
нуть с места доже главный персонаж, просто 
толкая ее сзоди 

С (Оитепзюпз >] — столбец сообщает игре о 
ширине тронспортного средства, котороя из- 
меряется в метрах. Смотрите не переборщите с 
экспериментоми, Может изменяться от 0 до 20 

} метров. При изменении этого параметра визу- 
ольных перемен в модели не замечается, но на 
самом деле они происходят. 

О (Оитепзюпз у} — обозначает длину транс- 
портного средства. Здесь все онологично С 
(Оутепз'опз х). 

Е (Оитепзпз 2) — высота мошин. Также все 
аналогично С, 

Е(СепнеО!Маз$.х) — отклонение центра тя- 
жести от общего центра мошины по оси Х (по 
ширине транспортного средство). Вырожается 
в метрах и изменяется от -10 до 10 метров. Пе- 
ренос центра тяжести на небольшие значения 
заставляет машину постоянно отклоняться в 
тот бок, куда перенесен центр. Если поставить 
экстремальные значения, то при любом сопри- 
косновении мошины с чем-либо она начинает 
прыгать из стороны в сторону. Оптимальное 
значение — 0. 

6 (СепиеО!Моз$.) — отклонение центра тя- 
жести от общего центра по оси У (по длине мо- 
шины). Здесь все ток же, кк ив Е 
(СепиеОИМазз>) 

Н (СепЮ!Маз82) — отклонение центра тя- 
жести от общего центра по оси 7 (по высоте ма- 
шины). Измеряется в метрох и лежит в диопазо- 
неот-10 до 10, При выставлении больших отри- 
‘цотельных зночений машина начинает сильно, 
подпрыгивоть вверх от любого соприкоснове- 
ния. Оптимольное значение лежит в диопазоне 
от-1 до] 

| (пРегселЗЬтегаед) — насколько сильно 
машина погружается в воду. Измеряется в про- 
центах. У всех мошин этот параметр стоит в 
ройоне 70-90. Но можно заставить кары пла- 
вать по поверхности. 

(ИгаснопМиуИрйе!) — умножитель для сцеп- 
ления колес с поверхностью земли, Изменяется 
от-2 до 2. Если ставить 0, то машина вообще не 


едет, просто при ножотии на гоз колеса начи- 
нают бешено врощоться, А вот если выставить 
отрицательное значение, то при любом сопри- 


косновении с чем-либо машина начинает но- 
ситься по улице и отскакивать от столбов и до- 
мов, как теннисный мячик от ракетки 

К (ПгасНог1.08$) — показатель сцепления ко- 
лес с землей, Изменяется от 0 до 1. При 0 сцеп- 
ления с землей не будет вообще. 

1 (ПгаснопВюз) — если стоит 0, то передние 
колеса не имеют сцепления, если 1, то задние. 
Также можно использовать дробные значения. 

М [Тгопзтвзопба!а.пМитЬегОеаг5}) — 
число передоч у машины. Изменяется от 1 до 5. 
Но можно поставить и большие значения. На- 
пример, 10 — странный эффект... теперь колеса 
находятся нод землей, и в машину попасть не- 
возможно. 

М (ГопзтьзопОаюМахУе[осйу) — мокси- 
мальная скорость, которой может достигнуть 
‘машина. Измеряется в километрах в час. Опыт- 
ным путем было установлено, что параметр мо- 
жет изменяться от 5 км/ч до 300 км/ч. Парометр 
рекомендуется для обязательного редактирова- 
ния. Какой русский не любит быстрой езды. 

О (ГгапзтивзюпОаю4ЕпатеАссе!еганоп} — 
“разгоняемость” машины в игре, Измеряется в 
`миллисекундах в кводроте и может принимать 
значения от 0 до “сколько нодо”. Чем больше 
выстовленное значение, тем быстрее машина 
достигает максимальной скорости. Если выста- 
вить 0, то машина, будучи остоновленной, боль- 
ше не поедет. Попробуйте поставить значения 
вроде 90,0 и получите экстремольную езду. 

Р (опзтивзопОсио.пОмеТуре) — порометр 
показывает, какие колеса ведущие у машины, и 
‘может быть ровен 4 (ведущие колеса — все 4), Е 
(ведущие — передние колесо), ® (ведущие — 
задние колесо). Параметр очень сильно влияет 
на поведение машины на дороге, Рекомендует- 
ся для проведения экспериментов. 

© (ГгапзпивзюпОата.пЕпопеТуре) — тип двиго- 
теля у машины, Он может быть трех видов: бензи" 
новый (Р}, дизельный (0}, электрический (}. Я менял 
этот параметр у многих машин, Особых измене- 
ний не заметно, Розве что звук мотора меняется. 

Е (ВгакеОесеегоноп) — насколько быстро 
тормозит транспортное средство. При установ- 
ке парометра на 0 работает только ручной 
тормоз. А вот при установке больших значений 
машина останавливается мгновенно. 

$ (ВгакеВ/а) — кокими колесами будет тор- 
мозить тачка. Может меняться от -1 до 1. Если 

вается на 0, то транспорт тормозит 
исключительно зодними колесами, 1 — перед- 
ними, 0,5 — одновременно передними и задни- 
ми. А вот если зопишете отрицотельное значе- 
ние, то вместо торможения получите разгон. 


ИГР 


мания 


Т(АВ$) — непонятный порометр. Принима- 
ет значения 0 и 1. На поведение игры не влияет 
У всех мошин он выставлен на ноль 

И (9ееипд1о<® — на сколько градусов вле- 
во/вправо могут поворачиваться колеса. Мо- 
жет быть любым, но рекомендуется диопозон от 
-90 до 90 градусов. Если стовить 0, то машина 
вообще не сможет повернуть. Изменяя этот па- 
рометр, можно получить совершенно новую 
физику поведения “болидов” но дорогах. 

У (бизрепзопРогсейвмеЙ — как высоко под- 
прыгивоет машина на буграх. При установке 
значения 0 мошина вообще не прыгает. А вот 
если ставить значения вроде 50, машина будет 
то и дело норовить выполнить сольто-мортале. 
Оптимальные значения 0,5-2. 

\\ (бузрепзюпратриповеуе) — жесткость 
подвески. Изменяется в пределох диопозоно 0-1 

Х (беаЮйзе!юпсе) — насколько долеко 
от общего центра мошины находится ручка 
дверцы. Измеряется в метрах и может быть от - 
10 до 10. Если устоновить большие зночения, 
гловному герою придется отойти на значитель- 
ное расстояние, прежде чем он сможет открыть 
дверку и выпихнуть из мошины ее владельца. 

У (КоИзюпОатадеМиирие!) — множитель 
повреждений машины. Меняется от 0 до 5. Сто- 
вим 5 и получаем, что точко просто расподает- 
ся на детали от малейшего повреждения, норо- 
вит взорваться от столкновения с ближойшим 
столбом. Стовим 0 — и получаем танк в чистом 
виде. 

2 (ПМопейогуМа!ие) — стоимость тронспорт- 
ного средства в игре. Измеряется в омерикон- 
ских долларах 

Долее следуют несколько моловожных стол- 
биков, а также столбец с флогами. Описывать я 
их не стану. Они не сильно влияют на тачки и их 
поведение, Поэкспериментируйте с ними соми 
Теперь можно создавать свои машины в игре, а 
также модифицировать существующие до неуз- 
новаемости, В моем моде такси выглядит и ездит 
кок ВАЗ 2101 


Стремление к идеалу 

Оперативное вмешательство проведено ус 
пешно, Теперь вы полностью подготовлены для 
создания тотальной модификации, А возмож- 
но... возможно, и новой игры. Отрезайте, при- 
шивойте, создавайте новое оружие и новые мо- 
шины, меняйте оригинальные средства уничто- 
жения и передвижения, Переводите игру на 
другие языки. Перерисовывайте текстуры и зо- 
ново озвучивайте СТА. Быть может, вы создади- 
те идеальную игру. № 


у 


Первая вылазка 

В установке утилит есть свои нюансы, Во- 
первых, необходимо устоновить саму игру ПЕ- 
РЕД установкой редактора, так как в против- 
ном случае в редакторе не будут доступны ре- 
сурсы игры. Также при установке утилиты тре- 
буется наличие прогроммы Стах — это сокро- 
щенноя бесплотноя версия ЗР Зо Мах (ко- 
торую также забирайте с нашего диска}, Усто- 
новив утилиты, переходим к их изучению 

При ближайшем рассмотрении оказывает- 
сз, что перед нами не просто редокторы уров- 
‘ей и моделей, а полноценный инструмент для 
‘создания собственных модификаций. Вы може- 
те создовоть не только сами уровни, но и но- 
вые модели персонажей, оружия, техники, Все- 
го прогромм, появляющихся после установки, 
три. Это Вепедаде ЕЧНог — редактор уровней, 
\\" ЗВ Ме\ег — просмотрщик файлов в формо- 
те *434 (такое расширение имеют все файлы 
моделей, используемые в уровне, — от амуни- 
ции до модели ландшафто}, и ВейХ — просто 
измененный интерфейс программы Стах. 
О последней программе мы еще поговорим, 
а пока рассмотрим интерфейс Вепедаде 
ЕЧНог’ а, 

Интерфейс достоточно прост. Большую его 
часть слева занимает окно с видом но создово- 


ББ емый ‘уровень. Справа от него — меню с че- 


‘тырьмя закладками. Из них наиболее вожны за- 
клодки Ргвзев и |пз1апсез. Первая представляет 
структурированный список ресурсов игры, 
а также параметров этих ресурсов. На второй 
закладке вы можете отключать отображение 
какого-либо типа объектов (декоративных мо- 
делей, скриптов и тд), если они мешают рабо- 
те. В верхней части окна редактора, как водит- 
ся, находятся все основные меню и панель ин- 
струментов. 

Редоктор имеет четыре режима работы 
Это режим управления комерой (включается 
клавишей Е5 или кнопкой с изображением ки- 
нокамеры но панели инструментов) — в нем вы 


Тре Га ую а у Вымийео ЦАР бай Сеь Зе Ре Ваха 
вонФжно т 5 
и 
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можете изменять направление камеры, удер- 
живая левую кнопку мыши и двигая курсор, 
а токже перемещоть ее, удерживая правую 
кнопку либо левую и правую кнопки одновре- 
‘менно. Также управлять камерой можно с по- 
мощью стрелок на цифровой клавиотуре при 
включенном Митоск 

Режим перемещения объектов (Еб или 
кнопка с изображением чайника] 
можете перемещать объект левой кнопкой 
мыши, либо комбинацией ЗНИ+НИМВ (для изме- 
нения высоты). Зажав обе кнопки мыши и про 
тащив объект в сторону, вы получите его 


в нем вы 


копию. 
Также присутствуют режим враще- 
ния камеры вокруг выделенного 
объекто (7 или кнопка с координат- 
ными осями} и режим ходьбы (8 или 
кнопка с бегущим 
при включении которого вы може 


человеком), 


те ходить по карте почти ток же, кок 
ивитре, При включении режима 
ходьбы редоктор часто закрывает- 
ся с сообщением об ошибке, по- 
этому перед его включением луч- 
ше сохронять уровень. Помните, 
что токие вылеты, кок провило, 
связаны с ошибками, которые со- 
держит в себе модель ландшафта, 
используемоя в вашем уровне. 


ани 
| 


Г НИЙ 


При первом запуске редактор попросит ва 
укозать мод, над которым будет вестись рабо 
та, Пока его нет, поэтому создайте новую мо- 
дификацию, ножов кнопку Мен... После того 
кок вы укожете название мода (скожем, Меу- 
Мод), в каталоге, куда вы установили утилиты, 
в поддиректории (еуейЕЧИ появится попка с на 
званием вашего мода. Откройте ее и создайте 
том котолог Ргезев — это пригодится, когда вы 
будете импортировать в игру кокие-либо ре- 
сурсы собственного изготовления. Когда вы име 
портируете собственные ресурсы в редак 
тор, они должны прописаться в спискох 
объектов. По причине 
возможность сохранения этих списков 


непонятной 


во время работы отключена, поэтому 
закрытии редокторо вси 

предложат сохранить эти списки 

(Ргазев), соглашайтесь 

Но доже в токой бочке меда, 

кок Кепедафе Тоофв, есть своя 
ложка дегтя, И не просто ложка, а пара 
десятков литров. Дело в том, что разра 
ботчики то ли забыли ска’ 

зать, как нужно создо 

воть уровни для оди- 

ночной игры, то ли 

не предусмотрели 

в игре возможность 

подключения допол- 


если при 


нительных миссий, Это тем более странно, что 
в утилитах присутствуют все необходимые для 
создания одиночных миссий средства. Поэто- 
му пока придется ограничиться лишь мульти- 
плеером 

И еще — создание какого-то конкретного 
уровня в этой статье мы описывать не будем, 
так как это очень трудоемкий и кропотливый 
процесс, а лишь рассмотрим по отдельности 


все важные моменты создания уровня. 


Особенности 

ландшафта 

Модель ландшафта (!егга!), на котс 
будете строить ваш уровень, пожалуй, 
‘самая утомительная часть работы, Со- 
здается модель не в Вепедаде ЕЧноге, 
ов ВейХ (из пакета Стах). Интерфейс 
этой программы почти полностью копи: 
рует интерфейс 30 ЗЧ. А статью по. 
работе в 30$ “Мания” уже публиково- 
ла в пятом номере (рубрика “Само- 
пал") за этот год — забирайте мотери- 
ол “Трехмерное ателье” из раздела 
"Инфоблок” нашего компакта. 

При создании 1егтайп’‘а вы почти не № 


ограничены в возможностях. Еще бы й 
Зб 5ю4ю, 
в функциональности даст большую фо- 
ру стандартным средствам всех редак- 
торов. Ландшафт будущего уровня мо- 
жет состоять из нескольких отдельных 
моделей, надо лишь следить, чтобы 
между ними не было щелей. Для начала 
можно взять объект Рюпе (из заклодки 
Сеотейму списка З!апдай ритИмез) 
< количеством сегментов 100х100 
и размером, скожем, 200х200 единиц 
(пля модели ландшафта одна единица 
длины в Стах равняется одному метру 
в игре). С помощью средств бтаха 
сделайте такую территорию, какую по- 
желаете, но следите за тем, чтобы в иг- 
ре нельзя было “выволиться” за карту. 
Теперь рассмотрим текстурирование 
В средствах текстурирования вас никто не ог- 


пусть и сокращенный, 


раничивает — все возможности, например ре- 
дактировоние координатной сетки, к вашим 
услугам. Но можно и тут пойти по пути наи- 
меньшего сопротивления (мы, как-никак, пока 
только учимся), нарисовав одну большую 
(1024х1024 точки) текстуру и равномерно на 
ложив ее на всю модель сразу. Текстура долж- 
на быть сохранена в формате *1да, После то- 
го как текстура будет готова, выделите модель 


ландшафта (или, если модель сос 


оит из не- 
скольких частей, выделите ту часть, которую 
‘собираетесь текстурировать) и нажмите кноп- 
куМ. Появится окно редактирования материа- 
лов. Сразу же на заклодке Ргоретез в поле 
Мате укожите имя материола, а также тип по- 
верхности (трава, песчаные дюны, ес. в спис 

ке ЗиЧасе Туре. В поле Разз Соип! вы можете 
зодоть количество текстурных слоев 

4. Для начала обойдемся лишь одним. Иток, 
разобравшись со всеми параметрами, пере 
ходим на заклодку Разз 1. Здесь, в свою оче- 
редь, распологаются еще три закладки — 
БУепех Моиеа!, Зрадег и Техногез. На первой 
вы можете задать цвет подигонов вашей моде- 


от | до 


ли и некоторые параметры вертексного осве- 
щения. На второй, Эрафег, вы можете задать 


УЗВ Ехрой беЁмтае 
крон 


Р\вие 07 те 


Могла! 


эп"Рага!а! 


ОВВох 
МОС 


метод прорисовки текстуры в списке Вел 
Моде 
ей, Техигез, вы указываете, собственно, сами 
Заде 0 
и Зде 1 (ео 1ехюге), в которых вы указыва- 
те и задаете параметры для, соответственно, 


пока оставьте все как есть. На треть- 


текстуры, Здесь имеются два поля 


основной текстуры 
(если она есть). Здесь все предельно просто — 
включите нужное поле, установив флажок ря- 
дом с заголовком, затем щелкните на кнопку 
с надписью Мопе и выберите нужную текстуру. 
Включите кнопку Ору, чтобы видеть тексту- 
ры в редакторе (иногда не работает), В завер- 
а кнопку Азот та!епа! 1 
зеесноп (в правом 
краю окна, в самом ни 
зу). Окно можно за- 
крыть. Теперь вы може- 
откорректировать 
положение 


и текстуры детолизации 


шение щелкните 


текстуры, 
воспользовавшись со- 
ответствующими моди- 
фикотороми Стах'а. 
Но и это еще не все 
Зайдите на заклодку 
‘Иез (отмечена знач- 
ком в виде молотка], 
в правой части окна 
Сбтах’а. Там нажмите 
кнопку УЗО Тоов 
В свитке Оес! Ехрой 
енидз включите сле- 
дующие параметры 
в поле ОЫес! Ехрой 
ОрНопз включите по- 
рометр Ехрой 
Сеотену, в поле 
Сеотену Орйопз вы- 
берите — порометр 
Могта, в 
СоЙзюп Орнопз уста- 
новите флажки на всех 
пунктах, 
После этого можно экспорти- 
ровать модель в редак- 
тор уровней. 
Для этого откройте 
меню Не\Ехром... 
в появившемся ок: 


поле 


не выберите оп- 
цию  Вепедаде 
Тетойп и нажмите 
кнопку ОК. Зо- 
тем получившу- 

модель 
в формате 
*. №34 


и ее текс 


юся 


туры переместите в пап- 
ку вашего мода, в подди 
ректорию 1еуев. 

Чтобы 
в уровень, 
в Кепедае ЕЧног‘е открыть заклод: 
ку Ргезев, в списке объектов выделить 
попку Теа и ножоть кнопку АЯ, что 
в нижней части заклодки. Затем в появив- 


вставить модель 


необходимо, 


шемся окне задайте имя модели, а на за- 
клодке Зет, в поле т_МодеМате, ука- 
жите путь к ней. Нажмите ОК, а затем на все 
той же закладке Ргезе!з выделите вашу мо- 
дель и нажмите кнопку Маке, также в нижней 


части заклодки. В одном уровне вы можете ис- 
пользовать несколько моделей ландшафта 


Ну и где 
Напа ЭР Ма? 


Заметьте, что почти все статичные модели, 


такие как деревья, строения, камни и прочее, 
тоже относятся к модели местности, И если, 
например, с камнями все ясно, то строения 
следует рассмотреть особо. 

`Дело в том, что они должны не просто сто. 
ять, украшая уровень, но еще и взаимодейст 
вовать с игроком и окружающими предметами. 
Яркий пример такого взаимодействия — рабо 
тающий М9 ОБе!зК. 

Модель строения создается, экспортиру: 
ется и вставляется в уровень ток же, как и мо- 
дель ландшафта. При создании модели вруч- 
ную необходимо в название модели вписать 
приставку, котороя будет обозначать, что 
это за здание. Имя модели (или моделей) 
должно иметь вид <приставка>^<имя моде- 
ли>, если она находится снаружи здания, 
и <приставка>#<имя модели», если модель 
находится внутри здания. Но лучше не му- 
читься, создавая здания вручную, а добавить 
их из папки Те. 

Приставки нужны для того, чтобы можно 
было связывать модели здания и его контрол- 
лер. Контроллеры здоний находятся в списке 
объектов, в директории ВуйЧитдз. Контролле- 
ры (да и все остальные объекты редактора} до- 
бавляются на уровень аналогично ландшафту 
и зданиям 

Допустим, вы добавили на уровень МЧ 
ОБей5К. В именах моделей, из которых состоит 
строение, присутствует приставка ОБайк. Со- 
здайте соответствующий — контроллер 
(Виуй4тдз\Сепепе Бойатдз\5Р_ОБейзК_М од), 
затем разместите его на верхушке здания. По- 
сле этого дважды щелкните по модели кон- 
троллера и в появившемся окне, на закладке 
РозНоп, в поле РозИюп вычтите 41 единицу из 
координаты по оси 7. Контроллер после этого 
‘окажется гораздо ниже здания, но ток надо, 
чтобы он заработал, 

Закройте окно. После этого в списке 

объектов контроллер 

и нажмите кнопку Мо внизу заклад- 

ки. Во вновь появившемся окне от 

} кройте закладку епдз и найди- 
| 

у 


выделите ваш 


те там поле МезНРгейх — внем 
укажите ту 


при- 


ставку, которую вы зодоли строению (в ношем 
случае — ОБейзК). Таким же образом зодают- 
сяконтроллеры для всех других зданий. Но по- 
пожение контроллеро у всех розное — 
уАЧуапсед Суаг4 Тозег он должен находить- 
ся наверху, слегка позоди. У ТЬепит Вейпегу 
контроллер должен быть помещен над зоной 
разгрузки харвестеров, частично погружаясь 
в символ Мод’а или СОИ, который расположен 
над воротами, Срозу после размещения кон- 
троллера для ВеНпегу нажмите клавиши 
СИНР — появится небольшая модель автомо- 
биля, которую вы должны разместить в зоне 
разгрузки так, как если бы это был разгружа- 
ющийся харвестер. 

'Для Ромег Р|амз контроллер должен на 
ходиться нод здонием, частично погружаясь 
для Ваггаскз и Нап4 


хх 


‚ в него. Аналогично 
о Мод 

* — Для \\аг Еааогу и Анзшр необходимо, по- 

мимо контроллера, также создать площад- 

ку Уемае Сопзнисоп Ропе — на 

ней будет появляться 

розличная техни 

ка. Она 

дится в спи 


нахо- 


> 


Р 


ЕЕ: 


ске объектов редактора, в попке ОБес\ сир! 
2опе\СпС, объект Уе&е СопзгисНоп. Со- 
здайте площадку, затем разместите ее в ком- 
нате, где создается новая техника (если вы де- 
лаете площодку для Маг Еасюгу), либо на круг- 
лом пятачке в конце взлетной полосы (если это 
площадка для Анз!р]. Растяните площодку за 
черные точки на углах, чтобы она более-менее 
соответствовала размерам создаваемой тех- 
ники 

Создайте контроллеры зданий. Контрол- 
лер для Маг Расогу должен быть расположен 
нод выездными воротами, слегка погружаясь 
в стену, Контроллер для АнзШр — в центре 
круглой площодки. Затем, аналогично кон- 
троллеру для Вейпегу, комбинацией Ст+Р. 
создайте уже знакомый автомобильчик. Он 
указывает точку, где будут появляться созда- 
ваемые уеН«е”ы, Для М/аг Еасюгу располо- 
жите его точно в центре комнат создания, 
так, чтобы он указывал на 


выездные — ворота 
Для Аизр автомо- 

Е биль должен 
ь быть 


расположен в центре пятачка и направлен на 
взлетную полосу. Также необходимо создать 
маршруты 

зданная техника 
пиоие (распологается в 


по которым будет выезжать со- 
объект Уемае У/аура 
опке М/аура!, что № 
в списке ресурсов). Расположение маршру 
тов, а также примерное расположение про. 


чих объектов показаны на рисунке 

Аналогичным образом вам предстоит со: 
здать маршруты для харвестеров — от места 
разгрузки до полей тибериума. Это мы сейчас 


и рассмотрим, 


И на полях растет 

тибериум... 

Еще при создании ландшафта и его тексту. 
рировании необходимо предусмотреть место, 
где будет находиться тибериум 
быть отдельная модель поверхности, при со. 


Это должна 


здании которой в ВепХ вом необходимо ука: 
зать ей тип поверхности материала Тфейит 
"Не. Желательно покрыть это место соответ 
ствующей текстурой 

(Сделаем позиции, на которых будут рабо. 
тать харвестеры, Для этого открываем папку 
ОБес\$спр! Хопе\СпС\ТЬепит Ре: как ви. 
дите, там два типа полей — для СО! и для Мод. 
Создайте оба типа, растянув и расположив их 
так, чтобы они не перекрывали друг друга, Нет 
необходимости делать поля очень большими 
лишь бы харвестеру было где развернуться. 

Фактически, поле уже готово, Но не хвата- 
ет основных его атрибутов — хорактерного зе- 
леного свечения, звуков и самих кристаллов 
тибериума, 

'Модели кристаллов, о также тибериумного 
дерева вы можете найти в списке объектов, 
в попке Те\ОЗАРО\О$АРО_ТЬенит. Созда- 
ются они, как обычно, кнопкой Маке внизу за- 
кладки. Зотем сделаем облака тибериумного 
газа, парящие над полем. Находятся они в ка- 
талоге Рутту Оес\Оето 1еуе\Ети- 
1егз\ПБепот МЕ! 

Создайте звуки для поля. Например, в ди: 
ректории боипдз\АтЫет\АтЫеп!_ТЬепут 
звук  ЭРХАтЫ- 
‘еп!_ТЬепит_Саз. Появившийся объект (дино- 
мик) разместите в центре поля либо в центре 
‘скопления облаков газа. Щелкните дважды по. 
нему: в открывшемся окне на закладке Зоуп 
Зенитдз вы можете если хотите, поэксперимен: 


можно — использовать 


тировоть с настройками звука, 


Чтобы создать подходящее освещение, от: 
кройте каталог МОЙ! в списке объектов и со. 
здойте объект Мам саре |троцеф, Дважды 
щелкните по нему, в появившемся 

окне откройте закладку $еН таз 


и в полях АтЬеп!, № иве 
и Зресиаг подберите оттенок 
зеленого цвета по своему вку. 


су. По желанию можно поиг 


рать с другими 


настройка: 


ми. Затем, 


если нужно, размножьте “лампочку” — не за- 
довоть же параметры кождой из них отдельно, 


При прокладывании маршрута следова- 
ния, по которому будет передвигаться харве- 
стер, расположите начальную точку прямо 
под маркером (автомобиль), отмечающим 
место разгрузки харвестера, а конечную 
внутри зоны, где харвестер будет собирать 
тибериум. 


Старт и финиш 

К старту относятся места респавна игро- 
ков, к финишу — Веасоп Раф’ы и соответствую- 
щие им скриптовые объекты, а где-то посере- 
дине зотесались Ригепазе ТептипаРы 

Сначала создадим зра\упег’ы. Для этого от- 
кройте директорию ОМес\5рачипег\ап- 
ор_Зра\ипеге. Том найдите объекты М 9 
Зра\ипег и О! Зра\пег. Сделайте несколько 
копий обоих зрачипегов, по одной — в каждом 
здании соответствующей стороны. В принципе, 
респавны можно размещать где угодно и сколь- 
|| кюуодно, но лучше ставить их на менее уязви- 
мых позициях — будет очень неприятно, если по- 
сле респавна вы окожетесь прямо под гусени- 
цами вражеского танка. 

Теперь из каталога Тие добавим Ригсвазе 
Тептиа[ы (они находятся рядом с моделями 
зданий — отдельный вариант для каждого} — 
сих помощью вы сможете покупать персона- 

жей и технику во время игры. Зотем откройте 
попку ОБес\$тре\СпС ОБеа». Здесь нохо- 
дятся скриптовые зоны для терминалов — от- 
дельная для кождой стороны (ра_хопе_94! 
и ра зопе_под) 

При создонии этих объектов есть неболь- 
их не видно, Поэтому перед со. 
зданием объекта поместите камеру ток, чтобы 


шой нюанс 


в центре окна находилась модель одного из 
РТ, иуже затем создавайте его скриптовую з0- 
ну. После создания щелкните по тому месту, 
тде, по идее, должен был появиться объект. 
При этом должна появиться белая рамка, обо. 
значающая границы объекта 
ромку ток, чтобы в ее центре находилась мо- 
дель РТ, Повторите те же действия для всех мо. 
делей терминалов на карте. Разумеется, в зда 
ниях №4 надо создавать скриптовую зону 
именно для Мод, в зданиях 60! — скрипт для 
01. Не перепутайте. 

Очень важны объекты Веасоп Раф 
помещаются маяки для ионного или ядерного 
ударов по врожеской базе. Без них вы не смо- 
Жете ни выиграть, ни проиграть битву. Итак, 
откройте папку ТИе\ОЗАРО\ОЗАРО_СпС 


в списке объектов. Здесь найдите объекты 


Переместите 


а них 


м 


4зр_СО/СарРеЧ и 48р_Мо9СарРеЧ и создай- 


те по одному в, соответственно, зданиях 


Ваттаскз и Нап оЁ Мо, Зотем все в том же 
списке объектов откройте папку Оес/\ 5спр 
2опе\СпС и создойте объект Веасоп для кох- 
дого Веасоп Рад, разместив появляющийся ку- 
бик наверху площадки. 


Последние рывки 

Ближе к концу строительства сделаем сле- 
дующие вещи, Зойдие в меню 
ЕЧН\ВасКогоипа Зенидз. Здесь имеются три 
закладки: Миме — здесь вы можете указоть му- 
зыкольный файл в формате *зуау или *.тр3, 
который будет звучать во время игры; заклад- 
ка ЗКу — здесь вы зодоете, как должно выгля- 
деть небо нод уровнем; закладка \УУеа#ег — 
на ней вы зодаете погодные условия. В много- 
образии настроек на последних двух заклад- 
ках очень легко разобраться самостоятельно, 
поэтому не будем зря переводить на них жур- 
нальное место. 

В меню ЕЧИ\(еме! ЗеНтдз вы можете зодать 
карту вашему уровню (ту, что можно видеть во. 
время игры, нажав кнопку М), ее название 
и масштаб. Если ваш уровень содержит какие- 
либо ресурсы собственного производства 
(пандшафт, музыка, звуки, текстуры, е!с.), зай- 
дите в меню ЕЧИ\ суде Рез и добавьте их 
фойлы в попку 1еуе! Зресйс 

Нопоследок можно (и нужно) украсить кар- 
ту различными декоротивными объектами, ко- 
торые в ассортименте представлены в списке 
объектов в коталоге Те. 

Экспортируется уровень очень легко: про 
сто откройте меню РИе\Ехрой Мо Раскаде 
и сохраните этот раскаде в папке Сала, что 
находится в корневой директории игры. Чтобы 
запустить свой уровень, вам нодо создать 
мультиплеерную игру и указать в ее настрой- 
ках свою карту. 


То, чего нас лишили 

Нобор Вепедафе Тоов, кок 
говорилось в ночоле статьи, 
имеет массу возможнос 
тей помимо созда- 
ния мультиплеер- 
ных уров ®.. 
ней, К со- 
жало 
нию, то- 
ке из 
них, кок со- 
здание ново- 
о оружия 


и моделей техники, в мультиплеере не востребо- 
ваны. Но все же скажем о них пару слов. Вдруг 
к моменту выхода журнала в Сети уже можно 
будет скачать патч, добовляющий редактору 
функции создания однопользовотельских карт, 

Оружие. Чтобы добавить на уровень 
(© значит — ив игру) новое орудие убийства, 
надо иметь в распоряжении уже готовую мо- 
дель, Затем в списке объектов редактора от- 
кройте Мипиюпз\М/еароп\ 
\\еаропз_|папну, при этом должен быть выде- 
лен сом пункт \Мваропз_пбапйгу. Нажмите 
кнопку АЗ (как для импортирования своего 
ландшафта), в появившемся окне укажите на- 
звание на закладке Сепега|, а на закладке 
Зеипаз — модель оружия, также модель ору- 
Жия, которая иногда висит за спиной игрока, 
а затем и все свойства новой пушки 
время перезарядки и прочее. Отдельный инте- 
рес представляет собой поле КеуМитьег. 
Здесь вы указываете цифру, на которой будет 
“висеть” новое оружие, Тонкость в том, что на 
одной цифре в Вепедаде может быть сразу не- 
сколько образцов оружия. Поэтому в поле 
КеуМитЬег указывается не целое, а дробное 
число: например, число 5.1 будет означать, 
что оружие назначено кнопке 5 первым в оче- 
реди, 5.2 

Создание самой модели оружия не пред- 
ставляет большой трудности — лишь посмот- 
рите модель-пример, находящуюся в папке, ку- 
да вы установили утилиты, в поддиректории 
НомТо\УМеаропз 

Создание же моделей техники и персонажей 
подробно описано в приложенных к утилитам 
файлах, все в той же поддиректории Но\То. 
Поэтому в этой статье мы рассмотривать их не 
будем и на этой ноте зокончим наш обзор. 


Нош обзор завершен. Несмотря на то, что 


статья вышла не маленькая, рассмотренными: 
оказались лишь самые ключевые моменты со- 


каталог 


тип, 


вторым в очереди, и так далее. 


здания уровней. Это вызвано тем, что импор- 
тировать в игру миссии для одиночной игры по- 
ка никто не научился 

Повторюсь — крайне странно, что 
\Мезмоо4 не допо пользователям такой воз- 
можности, Может быть, это вызвано тем, что 
разработчики сами хотят выпустить первый од- 
дон для С&С: Вепедаде (кампанию за ЗаКига 
ОБ, готовящуюся сейчас в недрах фирмы) 
И возможно, 
изменится в лучшую сторону, то есть розра 
ботчики наконец поведают, как делаются син- 
гловые миссии. В таком случае мы немедленно 
опубликуем статью с описанием всех тонко- 
стей этого процесса. 

Не забывайте, что ваши творения всегда’ 


что с выходом аддона ситуация 


остаются желанными на нашем компакте, 
и самые лучшие непременно туда попадут. 


Творите и присылайте работы 


на одрес огапое@дготата.ги. Ш 


ИГРОМАНИЯ —— 
Ам 


Константин Артемьев (Маз!егК@/дготата.ги) 


Продолжаем цикл статей, посвященных программированию. На этот раз мы 
2051 Удивлены? Нет, я не ошибся. Дело ум, что 00$ — тоже с 
траммирования, а не просто операционная система, И его возможности 
выходят далеко за стандартный поочередный запуск программ. 00$, конечи. 

не подойдет для создания компьютерных игр. Тогда зачем мы 

Потому что 005 в качестве языка программирования очень необычен и чрезвычайно 
функционален. Ведь это и операционная система, и мощный скриптовый язык. С его. 
помощью можно легко и быстро оптимизировать многие рутинные операции 

‹ файлами. Кроме того, с помощью 005 можно создавать загрузочные меню и даже 
красивые диалоговые мультиокна. 

Многие думают, что в век гигагерцев и всеобщего ХР такая отсталая 

и нотехнологичная вещь, как 205, вообще не нужна. Эти люди заблуждаются! 
Попробую их переубеди первых, многие не знают о продвинутых возможностях. 
‹тарой доброй дисковой операционки. Вот сегодия и узнают. Во-вторых, 005 будет 
почище любого “левого” скриптового языка, Буквально за несколько минут на нем. 
‘можно написать процедуры для потоковой обработки файлов (например, для очистки 
определенного мусора с дисков или для “умного” перемещения файлов), В-третьих, 
в случае серьезного системного сбоя (которые случаются сплошь и рядом) кто нам. 
починит протекшие мозги? Уж не безопасный ли режим досточтимого МИптомз? Нет, 
он тут не функционален. Придется доставать дискетку с 00$ — уж он-то не откажет. 
20$ — очень полезная в игростроевеком быту вещь и, вопреки мнению многих, очень 


удачно сочетается < МИпйонз. Прочитав эту статью, вы убедитесь 


окончательно. 


Есть такая ось... 

Для совсем уж новичков в компьютерном ми- 
ре кротко расскожу, что есть РОЗ. Когдо-то это 
‘была одна из самых популярных операционных 
‘систем. 20$ — легендарное детище приснопо- 
мятной МегозоН, продержавшееся удивительно 
долго. Были в то время и другие операционки для 
РС (например, О5/2, РС 205, ОВ 205, РТ5 
20$ итд), но 20$ победил их всех, взяв, как 
обычно, не кочеством, а количеством. 

Визуально 0О$ — унылый черный экран 
с одинокой строчкой внизу. Для запуска про- 
грамм, работы с папками (в то время они назы- 
вались директориями) и фойлами, а также для 
других служебных операций, хароктерных для 
всах осей, приходилось набирать соответствую- 
щие команды. Мойоп тогда еще не придумоли, 
и 205 был единственной возможностью хоть 
как-то работать с компьютером. Но даже когда 
появился Мопоп, пользователи не отказывались 
от 00$ (на самом деле, “Нортон” — это всего 
лишь оболочка, которая без РОЗ работать не 
в состоянии}, потомучто некоторые специфичес- 
кие функции без него не выполнишь. 

Шло время, идея оконного интерфейса по. 
цепочке от фирмы к фирме докатилась-таки до 
Миегозой, и появился он — великий УИпфомз 
3/1. Для пользователей РС это был настоящий 
праздник (наивные, они очень скоро постигли 
и обратную, мученическую сторону жизни 
пользователя окошек). Но суть оставалась той 
же — У/пдо\м 3.1 все еще не был полноценной 
операционной системой, только надстройкой 
нод 005. По-настоящему самостоятельным он 
‘стол только к версии 95, Но 00$ остался — 
вместе с хитрым рекламным ходом о полной об- 
ротной совместимости. До, под всеми окошко- 
ми можно запускать программы для 005, 
но какой ценой! 

Однако сейчас вы убедитесь, что при пра- 
вильном использовании такой ненужный теперь. 
00$ обретет второе дыхание. 

Где его найти? Пуск/Программы/Сеанс МЗ 
205. Перед вами появится черное окошко с бе- 
лой текстовой строкой. Это так называемая эму- 
ляция 00$. Обычно ее достаточно для повсед- 


го всемогущество 


невных нужд, но в случае тяжелого сбоя или спе- 
цифической задачи пользуются настоящим РОЗ 
Для этого нодо перезагрузиться и держать нажо- 
той клавишу 8. Появится меню. Нодо выброть 
строку, в которой фигурирует слово 20$ (таких 
строк обычно несколько]. 


Полезные мелочи 


А Вот такой меткой строчкой мы сразу 
убиваем трех зайцев: и ищем, и сортируем, 


и печатаем. 


Для начало давайте познакомимся с несколь- 
кими полезными мелочами, которые хоть и не 
имеют прямого отношения к программированию, 
зато делают жизнь чугочку проще и веселее. 

У М5 00$ очень разветвленная система ко- 
монд и ключей. Ключи — это параметры команд, 


которые пишутся после команды через слэш. 

— Самый распространенный ключ — /®. Он 
выводит детальную справку по любой команде 
и всем ее ключам. 

— Команды М$ 20$ делятся на внутренние 
и внешние. Внутренние команды “зашиты” в ко- 
мандный интерпретатор и выполняются всегда. 
Внешние команды требуют для своего зопуска 
специальные внешние фойлы, Внешние коман- 
ды — это незовисимые программы, входящие 
в состав 005. 

— Если текст, выводимый какой-то комон- 
дой, не помещается на экране, можно приме- 
нить эту команду с ключом /р. Он вызывает пост- 
роничный просмотр информации, но действует 
не всегда. 

— В стандартном 00$ есть командный ин- 
терпретотор простейшего языка программиро- 
вания — аБазе. Иногда он может быть полезен, 
Но с файловой системой он работает плохо. 


— Если полетел загрузочный сектор диска, 
нодо загрузиться с дискеты и наброть уз а: с: 
Эта команда перемещает зогрузочную область 
с дискеты на винчестер. Внимание! Если версия 
У/паомив, в которой создавалась дискета, отли: 
чается от версии, установленной на компьюте- 
ре, — может произойти серьезный сбой, Ток что 
используйте эту команду с умом. 

— Предположим, у вас есть очень крутоя 
и навороченная программа для... ну, например, 
верстки. Вы сверстали красивую газету и хотите 
‘ве распечатать, а принтера нет, Что делать? 
Правильно, идем к другу, У которого принтер 
‘есть, Но вот незодача — у него нет этой про- 
граммы. А устанавливать ее на компьютер друга 
либо долго, либо вообще невозможно (напри- 
мер, нет свободного места или дистрибутива} 
Тупик? Кок бы не ток. И снова добрый доктор. 
00$ ном поможет. 

В абсолютно любой программе, поддержи- 
вающей печать, есть функция "Печать в файл”. 
Оно позволяет создать битовый образ печотае- 
мого документа. Этот образ может быть легко 
распечатан на любом принтере, причем не иг- 
роет роли, что на той мошине не установлена 
программа или какие-то экзотические шриф- 
ты, — все уже золожено в образ. Если есть такая 
замечательная возможность, почему ей моло кто 
пользуется? Потому что команда запуска печати 
а из фойла может быть введена только 


Допустим, образ документа хро- 
нится в файле оБгаз.ос. Тогда коман- 
да печоти из файла будет выглядеть 
так: сору оБхав.4ос рги /Ъ 
Особо любознотельные могут вос- 
кликнуть: ведь это же команда копиро- 
вания! Все правильно. Эта конструкция 
в очередной раз доказывает гибкость. 
205. Мы как бы копируем документ 
в память принтера, попутно переводя 
ее в двоичный формат (за это отвечает ключ /5} 

— Кстати, с командой сору можно привести 
еще один интересный пример. Как бы вы объеди- 
нили тексты, находящиеся в трех разных доку- 
‘ментох, в один? Новерняка открыли бы в коком- 
нибудь текстовом редокторе и ночоли вставлять- 
копировать кусочки фойлов, Долго и незффек- 
тивно. Я бы сделал ток: сору 
1.6х6+2.ЕхЕ+З.ЕХЕ — а11.6же, В итоге 
в 1454 оказывается содержимое всех трех фай- 
лов. Просто, быстро и удобно. Хоть ВОЗ был 
и “унылой” операционкой, но до ТАКИХ возмож- 
ностей \Мпфомз будет еще долго расти 

Мы познакомились с некоторыми полезными 
и интересными возможностями 205. А теперь 
переходим к.. нет, не к программированию, 
о квещам, имеющим к нему прямое отношение, 
Речь идет о командах конвейерной обработки, 


Равнение на конвейер 

При переходе от 00$ к МИпао\з появился 
‘удобный и практичный интерфейс и куча новых 
возможностей, Но при этом были и серьезные 
потери. Одной из сомых болезненных потерь яв- 
ляются функции конвейерной обработки данных. 
Действие, которое в 0О5 можно было сделать 


одной командой, в УМпфо\з приходится делать 
вручную иногда часоми. Но ведь 00$ у нас ос- 
тался, а значит, можно использовоть его воз- 
‘можности но все сто. Оброзуется очень симпа- 
тичный симбиоз: со стороны МИпфо\з — в удоб- 
стве, комфорте и простоте, о со стороны 20$ — 
в проктичности и функциональности. 

Для ночола рассмотрим операцию перена- 
значения. По умолчанию кождоя команда выво- 
дит все результаты своей деятельности на экран 
и получает входные параметры с клавиатуры. 
В некоторых случаях это бывает неудобно. Вот 
для таких случаев и предназночены команды пе- 
реназночения 

Для того чтобы показать программе, что на- 
до выводить результаты своей работы не на эк- 
ран, а куда-то еще, используется символ >. В об- 
щем случае такая конструкция выглядит как 
команда ›адресат. Где это может быть по- 
лезно? Например, вы хотите приклеить нод мо- 
нитором дерево попок вашего жесткого диска. 
Список надо распечатать. Как это можно быст- 
ро сделать в М/пЧом? Очень сложно. Ав 00$ 
можно просто набрать строчку ее >ргт, и из 
принтера тотчас же полезет бумага с распеча- 
танным деревом папок. 

Слово рт в любых конструкциях обозначает 
принтер, Это так называемая объектная пере- 
менная, В РОЗ есть еще несколько интересных 
объектных переменных. Самая полезная из них — 
пы. То есть ноль. Что будет, если что-нибудь от- 
править в пустоту? Да ничего не будет. Только это 
что-то определенно не выведется на экран. Но- 
пример, если в амоехесЬБа! (для тех, кто не знает: 
это командный фойл, доставшийся УИп4ом в на- 
следство от 205} после кождой строчки припи- 
соть >п, то во время зогрузки системы но экран. 
не будут выводиться утомительные нодписи о том, 
что у нас в который раз установилась кодовая 
страница, что нош СО-ВОМ не нашел своих 
‘драйверов, и тому подобные, Кто ценит свои нер- 
вы — можете уброть эти нодлиси. 

Результот работы любой команды можно 
токже сбросить в фойл. Например, если наброть 
а1х >а1к. вх, то в файле 4г4 окожется спи- 
сок папок текущей директории. Причем, если 
этот файл не существовал, он будет создон, а ес- 
ли существовал — то перед записью полностью 
‘очистится. Чтобы содержимое фойло не стер- 
лось, а новая запись добавилась к предыдущим, 
нодо просто использовоть вместо одинарного 
знака двойной, то есть >>. 

Таким способом очень удобно вести систем- 
ные логи — записывать в специальный файл ре- 
зультот роботы всех запускавшихся программ. 
Эта возможность будет особо полезна для сис- 
темных одминистроторов. Да и в юзерском хо- 
зяйстве часто пригождается. 

"Существует еще один символ переназначе- 
ния; <. В противоположность предыдущей дирек- 
тиве, он сообщает команде не куда отправить 
результат своей роботы, а откуда принимоть. 
Пример. Вы очень часто пользуетесь кокой-то 
‘составной командой с кучей параметров. Надо- 
ело кождый роз набивать ее? Просто запишите 
все эти ключи и парометры в файл, а потом вам. 
придется только набрать сому комонду и имя 
файла вот так: команда <источник. Ток мож- 
но автомотизировоть некоторые действия. 

Теперь перейдем к командам конвейерной 
обработки, Все эти команды пишутся после ос- 
новной команды и всех ее параметров и ночина- 
ются с символа (вертикальная чертс)}. Их суть со- 
стоит в том, что все результаты работы предыду- 
щей программы передаются на конвейерную 


обработку следующей, 

Сомый наглядный пример — команда |тоге. 
Она организует постраничный вывод на экран 
информации, переданной ей предыдущей про- 
граммой. Команда будет очень полезна в соче- 
тании стеми командами, для которых не действу- 
етключ /р 

Конвейерную обработку можно производить. 
не какими-то специальными командами, а ‘абсо- 
лютно любыми, И всегда первая программа пе- 
редает результот своей работы следующей, Это 
уже элементы программирования, Конструкция 
ак |вохЕ выведет на экран список всех по- 
пок, отсортированный по олфовиту. Разные ко- 
манды и конструкции можно объединять. Воз- 
можна токая строка: #414 “аьс” |вогЕ 
>ргп. Как вы думаете, что сделает эта команда? 
Она найдет все файлы в текущей папке, в кото- 
рых встречается строка “ас”, отсортирует их по 
олфовиту и полученный список распечатает. 
Обратите внимание: данные как бы по эстафете 
передаются от одной команды к другой. Кто-то 
еще сомневается в наличии у “забытого 005* 
мощных возможностей?! 

Основные хитрости 00$ мы разобрали, 
о теперь перейдем к самому интересному — 
к программированию. 


Что нам стоит дом 
построить? 


‚ЕЕ егкогтеиет в док чогб 
ЧЕ егоелеоей 3 обо зая 
[Ас еггог1еуей 2 обо орегаНоп 
Е сегоелее? 1 обо Кен 
ее45 
далее $\ ке -ехе 
[око ела 
орега Зов. 
с :\дзпеб\ЕлавпрозпЕ прога опРЛазвройле -ехе 


Основной объект программирования 
в 20$ — это Бофойлы. Если говорить совре- 
менным языком (помню, учителя информатики их 
ток называли..}, это обычные скрипты, которые 
автоматизируют некоторые рутинные операции, 
Любым таким скриптом можно запустить про- 
громму и из-под 205, и из-под УИпфомз. Они 
представляют собой обычные текстовые фойлы 
< расширением 41. Вы можете создоть этих 
фойлов сколько угодно и использовать их по сво- 
емуусмотрению. Но обычно сих помощью дело- 
ются какие-то сложные операции. Например, 
с файловой системой. Операции, которые вруч- 
ную делать долго и нудно. Проктика показала, 
что создавать и редактировать командные 
скрипты все-таки удобнее из-под УИпдоме, чем 
изод 205. И делоть это лучше в обычном 
“Блокнот”. А посему закройте СОЗ-окно и от- 
кройте “Блокнот” 

По структуре скрипт для 205 (который, какя 
уже говорил, может лено применяться 
в дом) очень похож на Вазк. Кождая коман- 
до пишется на новой строчке. Команда обычно 
состоит из собственно командного слова, паро- 
метров и различных приставок через пробелы, 
Внимание! Все команды, которые пишутся в Ба+- 
фойле, — стандартные команды 2О5. Ничего 
нового или слециального там нет. 


А. Самое удобное средство для редактирования Ба!-файлов — “Блокнот”. 


Довайте создадим простейший скрипт. До- 
пустим, у вос есть кокой-то вордовский текст, 
с которым вы часто работаете, Чтобы каждый 
роз не открывать \/ог4 и не зогружать в него 
требуемый фойл (который еще и найти надо}, 
можно создоть простенький скрипт, который 
‘будет выполнять все это за нас, и поместить его 
на рабочий стол. 

Откройте “Блокнот” и нопишите токую 
строчку. с\Ргодгат 1ез\Мисгозой! 
ОНсв\ОНсе\чипчнога:ехо с\ тук: Чос. 

Естественно, на месте первого пути должен 
‘стоять путь до исполняемого файла Мог (хотя я 
написол самый распространенный вариант), 
а на месте второго пути — путь до вашего доку 
мента. Теперь сохраните полученный файл на 
рабочий стол с каким-нибудь понятным именем. 
А теперь просто измените расширение файла 
с #4 на „Ба! Запустите файл. Загрузился М/ог, 
а в нем автомотически открылся ваш документ, 
Теперь этим скриптом можно пользоваться все- 
гда. Просто, быстро и удобно, 

В Бо-файле можно последовательно писать 
‘любые команды РО. Например, элементарную 
команду форматирования можно оформить сле- 
дующим образом: 


Е 


Перед воми удобный скрипт для создония за- 
трузочной дискеты. Довайте рассмотрим его по 
строчкам. Первая строчка отключает вывод 
лишних сообщений. Это очень полезная коман- 
да. Помните, я советовал поставить в конце кож- 
‘дой строчки в аЛоехес.Ба! приставку >пи? Если. 
поставить в самом начале этого файла @есно. 
ой, эффект будет тот же. Команда @еско служит 
для вывода на экран текстовых сообщений. На- 
пример, мы выводим пояснения текущих дейст- 
вий во второй и четвертой строчках. А третья 
строчка — собственно команда форматирово- 
ния с переносом на дискету системных файлов 
(ва это отвечает ключ /5). Удобно, не провда лиё 

Есть еще одна замечательная возмож- 
ность — косвенное указание комонд и паромет- 
ров. Предположим, нам необходимо получить 
скрипт, который удалял бы в текущей папке все 
файлы с заданным расширением. Причем рас- 
ширения могут быть самыми разными, Не создо- 
воть же сотню командных файлов для удаления 
кождого типа фойлов. Но это и не нужно, Досто- 
точно один раз написать команду удоления фой- 
ло, а в качестве расширения файла указать сим- 
вол подстановки зночения в качестве паромет- 
ра. Ведь наш скрипт — почти программа. А зна- 
чит, и его можно вызвоть с парометром, Так по- 
чему бы не вызывать скрипт с пораметрометипом 


файлов для удаления. Например, вздумав одним 
махом удалить все текстовые файлы, можно бы- 
ло бы просто написать зсйри.Ба! №4. Как видите, 
‘определение 54 является в данном случае пара- 
метром, который передается в наш скрипт 

Все это, конечно, хорошо, только вот кок этот 
параметр принять и обработать внутри скрипта? 
"Очень просто. Можно использовоть символ под- 
становки %1, Перед запуском скрипта этот %1 
‘автоматически будет заменен на наш параметр 
везде в тексте скрипта, где встретится. Если тре 
буется не один, а более входных параметров, 
можно писать %2, %3, ну и так далее, Посмот- 
рим, каким же окожется наш скрипт на деле. Он 
будет состоять всего из одной короткой строчки 
_ @е1 *.%1 

Команда 46, я думаю, всем знокома, В каче- 
стве параметра у нее — маска всех файлов слю- 
быми именами и расширениями, соответствую- 
щими текущему зночению %1. Если мы вызовем 
скрипт зсирЬБаНм, то вместо %1 подставится 4, 
и скрипт превратится в 

‘бет * хе — 

Результатом выполнения этой команды будет 
Удаление всех файлов с расширением +4. Воз- 
можность подстановки не ограничивается толь- 
ко параметрами команд, Можно подставлять це- 
лые команды и доже куски скриптов. Если 
в скрипте будет одна-единственная строчка %1, 
то любой параметр скрипта будет автоматичес- 
ки обработон как команда. Если после имени 
скрипта мы напишем имя прогроммы, она запус- 
тится. И ток долее. Область применения этой 
возможности обширна. Именно такие вещи 
и делают скриптовый язык гибким, 

Но возможности Бо\-фойлов не ограничивают- 
ся простым последовательным выполнением ко- 
манди подстоновок. Они обладают развитой сис- 
темой команд, подобной тому же самому Вазю. 

Довойте теперь создадим скрипт посложнее. 
Нопример, ном хочется по двойному клику на 
иконку рабочего стола вызывать специальное 
текстовое меню, которое бы предлагало вы- 
‘броть программу или игру для запуска. Ведь раз 
у нас есть возможность писоть скрипты, зачем 
кождый раз для запуска любимой игры или про- 
граммы тянуться в главное меню, а то и в “Мой 
компьютер"? Доже ярлыки на рабочем столе не 
спасают положение: вскоре их число становится 
таким, что найти там что-то — большая пробле- 
ма. Решим проблему. 

Ном требуется скрипт, который бы выводил 
на экран меню со списком наших любимых про- 
громм/игр и предлагал возможность выбор. 
Лучше всего, если бы нам не требовалось кож- 
дый раз ножимоть Емег — просто нажать клави- 
шу, соответствующую нужному варианту. Тогда 
запуск будет быстрым и удобным. 

В этом нам поможет команда соке, Довай- 
те посмотрим на текст скрипта. 


_ сво4се /с:то _бы сегодня запу- 
зтить: Тетрис (т), Орегае4от 


РЗ, васлсьь Ваш (8), 


авар 


`еггохеуе вме] 2 9оЕо орегаеЗот 
# есгогеуе1 | ово ‘кевыв 
] ее во 

_ое\аавоо\еовеаодее ковка. ехе 


глвюонне оргиомаюцо 


зват 
с:\чдашев\Заш\в4п\ 5ех1оив5ат.ехе 


с:\ргодгаш #11ев\М1сговоЁЕ 
оЕЕфсе\ОЕЕ1се\и4лнога.. ‘ехе. 
_чоБо епа 
_:епа 


СНОС 


А. Наше меню в действии, 


Вот и весь скрипт; Когда мы запустим его, 
на экране появится меню из четырех пунктов. Ря- 
дом с кождым пунктом в скобках укозана соот- 
вотствующоя клавиша, Ном достоточно ножоть 
эту клавишу, чтобы запустить ту или иную игру 
или программу. 

А теперь довойте разберемся, 
скрипт устроен. 

Самая первая комонда — сроке. Она отве- 
чает за вывод на экрон вопроса и обработку от- 
вотов. После ключа /с: пишутся буквы — вариан- 
ты ответа, Если пользовотель в ответ но вопрос 
ножмет одну из этих букв (впрочем, том могут 
быть любые символь}, переменная етоцеуе! при- 
обретет значение, соответствующее номеру вы- 
бранного варианта. Обротите внимание, что 
текст вопроса пишется без зноко вопроса — он 
автоматически будет подстовлен в конце. 

В переменной етоцвуе! сохранился выбран- 
ный пункт меню. Теперь его нодо обработать 
Для этого служит конструкция й. Это не что иное, 
кок условие, которое проверяется на истин- 
ность. Если условие истинно, выполняется какое- 
то действие. Например, в первой строчке мы 
сравниваем значение етопече! с 4 (этот номер 
соответствует пункту меню “ог”. Если знече- 
ние совподает (го есть пользователь выбрал 
именно этот пункт), выполняется команда 9ою 
\ногд. Это команда перехода на метку, Метка 
служит для перехода в какую-то часть програм- 

Нойдите строчку, где написано ног. Это 
и всть метка, но которую перескочит скрипт по- 
сле выполнения команды. После метки будет вы- 
полняться команда зопуска \/ог4, а потом — 
сново переход на метку. На этот роз метка стоит 
в сомом конце скрипта и ни на что не указывает 
Скрипт кончается, Вот и весь принцип действия 

Чтобы вы лучше себе это уяснили, попробуем 
проследить реакцию скрипта на выбор, скожем, 
Зепоиз Зат. Скрипт зопускается, и на экрон вы- 
водится меню, Мы ножимаем клавишу $, и в пе- 
ременной етоцеуе оказывается значение 3. 
Дво первых условия игнорируются, а третье сра- 
ботывает — и скрипт переходит на метку зат, 
После метки идет команда запуска епоиз бот, 
он запускается, а скрипт по новой метке перехо- 
дитв самый конец, Зачем нужен последний пере- 
ход? Если бы его не было, скрипт бы пошел вы- 
полняться далыше и зопустил бы еще и \/ога 
Ато ном совсем ни к чему. 


как этот 


И снова в бой... 

Теперь, когда вы постигли многие премудрости 
программирования в РО$, можно коротко пробе- 
жаться по его специфическим возможностям. 

— Спомощью команды сай можно из одного 
скрипта вызывать другой. В принципе, другой 
скрипт можно вызвать, просто запустив его кок 


программу. Но команда сой обеспечивает не 
только запуск другого скрипта, но и продолже- 
ние работы текущего скрипта после завершения 
вызванного. Только не стоит экспериментиро- 
воть с рекурсивным вызовом скриптов. Это мо- 
жет привести к зависанию системы 

— С помощью команды зей можно устано- 
вить зночения переменных окружения, а также 


зодать собственные переменные. Нопример, 
можно изменить значение переменной еггоПеу- 
|. Вызывается это команда так: зе} имя_пере- 
менной=значение. Учтите, что значения могут 
быть только текстовыми. 

20$ может оперировать очень сложными 
символами масок, Знак вопроса заменяет один 
символ, звездочка — целую группу символов. 
Поэтому вполне возможна такая маска: 
2а*с#2.24*. Маска * выделяет все фойлы, 

— Команда Чемсе загружает в помять драй- 
вер соответствующего устройства. Обычно эта 
команда не используется в скриптах — только 
в сопй9.3уз. 

— Для установки значения некоторых пере- 
менных не нужно команда зе К таким перемен- 
ным относятся #ез и Бийегз, которые отвечают 
за максимольное число одновременно открытых 
фойлов и буферов: 

— Когда надо организовать зодержку перед 
кокин-то действием (или когда выполнилось одно 
действие и готовится выполняться второе), мож- 
но использовать команду раузе. Она приоста- 
навливает работу скрипта и выводит на экран 
сообщение “Нажмите любую клавишу..”. Когда 
пользователь нажмет любую кловишу (помните 
бородатый анекдот про опу Кеу), выполнение 
скрипта продолжится: 

— Одна из самых интересных возможностей 
20$ — создание загрузочных меню. С их помо- 
щью можно заставить мирно сосуществовать де- 
сятки операционных систем, автоматизировать 
некоторые операции и даже исправлять боги за- 
грузки, Создаются загрузочные меню путем изме- 
нения файла а\Моехес.Бс, который — суть скрипт 


Вот мы и расомотрели основные возможности 
20$ в качестве мощного скриптового языка. Он 
нодежней и удобней большинства скриптовых язь 
ков, которые массами бродят по Интернету. 205 
незаслуженно забыт, но в новом свете обретает 
вторую жизнь. И этим стоит воспользоваться, 

В одном из ближайших номеров “Монии" мы 
поговорим о скриптовых языках и конфигураци- 
онных файлах в играх. Оказывается, разработ- 
чики не придумывают свои скриптовые языки на- 
обум, а руководствуются некими общими осно- 
вами, И узнав эти основы, вы сможете легко по- 
нятьлюбой скриптовый язык в любой игре Где это 
можно применить? Ну, например, при препари- 
ровании игры (киваю в сторону коллег-хирургов 
из "Вскрытия‘) или при розроботке мода. Кроме 
того, если вы решите писать собственную игру, 
вы узнаете, как создовоть скриптовые языки ток, 
чтобы потом не было мучительно больно (в обло- 
«ти висков} за бесцельно потраченное время на 
разработку нежизнеспособного скрипта. № 
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ЖЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТИ 


Шейдер атака АТ! 
Компания АП продолжает борьбу за рынок 
И ононсирует сразутригновых графических чи- 
по; Первые два — Кадеол 9000 и Кадеоп 9000 
Рио —— Судя ПО тексту ОНОНсо, ориентированы 
На так назынаемую "птолятеат” (ближайший 
По смыслу перевод — ‘массовуд”) покупатель- 
‘скую аудиторию: Примерная стоимость гото- 
вых решений но этих чипах должна составить 
в среднем $100-9140 президентов, а ближой- 
шим конкурентом на рынке станет пресловутый 
еГогсо4 МХ. Вся прелесть нозвония Вафеоп 
9000 (кодовое имя ®\У250} заключается в том, 
что по своей цене и производительности дан- 
ная модель стоит на ступеньку ниже, чем 
Кафеоп 8500, Прототипом и основной идеей 
9000 является попытка соединить в одном ре- 
шении дешевизну и функциональность Ваеоп 
7500 (К\У200, который, по сути, есть Вадеоп 
“первый”) с мощью и привлекательностью шей- 
деров. Общеизвестно, что именно отсутствие 
поддержки этой замечательной технологии яв- 
ляется главным недостатком и анафемой 
СеГогсе4 МХ, а также многих других перспек- 
тивных и недорогих СРИ. Краткий список хо- 
роктеристик Вадеоп 9000 и Вадеоп 9000 Рго 
выглядит следующим образом 
® Чостота ядра: 250 МГц для 9000 и 275 МГц 
для 9000 Рго. 
® Частота и тип памяти: 200 (400) МГц для 
9000 и 275 (550) МГц в 9000 Рго 128 бит 
ОБЕ $ОКАМ. 
® Шейдеры: вершинные шейдеры версии 1.1 
и пиксельные шейдеры 1.4. 
® бтекстур зо проход и один токетурвый блок 
на конвейере. 
® 4 пиксельных конвейера. 
® 2 СРГС ивстроенный ТУ-Ои! 
® Филрейт: примерно 1100 млн. пикселей 
и порядка 1100 млн, текселей, 
® Поддержка ЕЗАА и М-росве (вспомните 
ТВОЕОВМ(ит) 
* Поддержка технологий ЗМАКТЗНАОЕКт); 
НУОВАУЗЮМ(ит), РИЧЗТКЕАМ(ит), ТВУ- 
ЕОВМ(т) итд. 


В отличие от первых двух “анонсистов”, тре- 
тий новорожденный — чип Вадеоп 9700 (кодо- 
вое имя в пору беременности 300) 
нерной судьбой нацелен на честолюбивый ры- 
нок Вела, и цена готовых решений на его ос- 
нове составит в среднем 400 омериконских 
долларов. Впечатляющий список хароктерис- 
тик токов: 

® Токтовоя частота ядра — от З00'МГА, 
Количество транзисторов — более 110 млн 
Технология производства — 0/15 мкм, 
Поддержка 256-битного интерфейса ОО 
памяти. 


инже- 


® Частота помяти — от 300 МГ (600 МГц 
ООВ}, моксимольный объем помяти — до 
256 Мб. 

® Поддержка пиксельных и вершинных шейде- 
ров версии 2.0. 

® В пиксельных конвейеров и до 16 текстур за 
один проход 

® 4 пороллельных блока вершинных шейде- 
ров 

® ГРИ — вычисления с плавоющей точкой на 
всех стадиях работы с пиксельным шейде- 
ром. 

® Поддержка шины АСР 8х (будет также выпу- 
скоться в исполнении для АСР 45) 

®_ Два интегрированных контроллера СЕТС. 


® Два интегрированных 400 Мгц РАМРАС. 
и ТВ-выход с поддержкой НОТУ до 1024-х 
768. 

® Поддержка карт замещения 

® Поддержка технологий ЭМООТНУ$ЮМ 
2.0"), НУРЕВХ (т), ЗМАЕТЗНАБЕВ 
2.04"), МОЕОЗНАОЕЕ 2.0) и тд. 

® Поддержка ОнесХ 9. 

® Примерная рекомендованная производите- 
лем цена за плоту с 128 Мб ООВ! памяти, 
ОУН, УСА и ТУ-Ои — $399. 
'МИерархический расклод линейки Кафеоп 

после всего вышесказанного можно построить 

‘следующим образом 

татзнеат — Кафеоп 9000 и Кадеоп 9000 Рго. 

рго!азз1опа! — Вафеоп 8500 и Кадеоп 8500 [Е 


Н-еп9 — Вадеоп 9700 и, вероятно, в ско- 
ром времени Вадеоп 9700 1Е 
Интернет-табуретка 


Рабочее место рядового среднестатистиче- 
‘ского интернетчика по сложившейся традиции 
принято оформлять в виде помойки Митинского 
родиорынка. Дизайн состоит из недоеденных 
бутербродов, разноколиберных никогда не мы- 
тых чашек-кружек-ложек, пустых почек из-под 
чипсов/сигарет, копченой пепельницы с радиу- 
сом живописно разбросанных бычков и, конеч- 
но же, из многочисленных “голых” компакт-дис- 
ков и трехдюймовых дискет. В такой и только та- 
кой обстановке способен выжить отечествен- 
ный хардкорный компьютерщик, и помешать 
ену сможет только компания Зпоуусгазв. 


Которая предложила принципиально новый 
подход к построению гнезда интернет-серфе- 
ра. Ее кресло Мевицег сочетает в себе все луч- 
шие и самые оригинальные технологии табурет- 
ко-подставко-и-вероятно-унитазо-строения, То- 
кие как симуляция посадочного места гоночной. 
регуляторы 

амортизаторы и еще черт знает что, без чего не 
сможет жить человек третьего тысячелетия. Лю- 
буйтесь на картинку и пилите табуретку. 


машины, высоты, специальные 


Некусачий РОА 

Тродиционно дорогая и прижимистая ком- 
пания опу выпускает в свет новую модель КПК 
линейки С\е с рекордно низкой ценой в 150 
долларов. Называется новинка С!е РЕС-З0, 
и в продаже она появится уже этой осенью. 

Тактико-технические характеристики РРА 
выглядят достоточно привлекательно и значи- 
тельно превосходят ближайшего “бюджетного” 
конкурента Райт т100 и т125. Помимо ориги- 
нального “неформатного” монохромного дис- 
плея с разрешением 320х320 точек, модель 
РЕС-5ЛО укомплектована процессором 
ОгадопВа! У7 с частотой 33 МГц, 8 Мб памяти 
{и еще-4-Мб-флэщ) тродиционным слотом 
'Метогу Энск, операционной системой Райт 
'05-4-1, И5В интерфейсом с настольным ПК 
инабором ПО’для пробиотра и редактирово- 
ния файлов формата М$ УогЧ/М$ Ехсе!. 


В дополнение хочется также упомянуть 
о снижении цен на модели Зопу С!е Т615С (ро- 
нее $400, ныне $300} и Се $360 (снижена 
< $200 до $180}, Судя по всему, маркетинговые 
тигры компании намерены по осени отгрызть от 
своего главного конкурента Райт небольшой, 
но сочный филей рынка недорогих КПК 


Флэш-гибрид Мо\о 

Компания Стеонуе решила объединить в од- 
но два популярных цифровых устройства, пер- 
вое из которых — традиционный МРЗ-плеер, 
авторое — недавно ставший популярным у ком- 
пьютерных фетишистов ИЗВ брелок с флэш-по- 
мятью, Получившееся устройство назвали 
МОМАР Мимо, что расшифровывается кок 
"Мизс Уоуаде", по-русски “музыкальный вояж 

Конструктивно (см. фото) плеер может раз- 
бироться но две части, одна из которых авто- 
матически становиться флэш-брелком, а вто- 
рая, очевидно, просто прячется на время в кор- 
мон, Все это легообразное великолепие в со- 
бронном виде имеет габариты 731535 мм 
при весе 28 г. Плеер умеет проигрывоть музы- 
кальные композиции в стандарте МРЗ и УМА, 


‘а также может служить в кочестве носителя для 
обычных файлов любых (других-форматов. 
По заявлению производителя; МОМАВ-Ми\о. 
обеслечивает отношение ВиМОЛАЩУИ Я ДВ 
при искажении гармоник нё более 0/05%: Вы 
ходная мощность составляет 7 МВт (при под? 
ключенных наушника») 


Имеется две модификации плеера — с 64 
Мб встроенной флэш-памяти (СММУ4) и 128 
мб (СММУ128). СММУ64 поступит в рознич- 
ную продожу по цене 16000 иен ($137) уже 
этим летом или в ночале осени. 


Сила МУПЛА 
Компания МГЛА официально представила 
свое новое чипсетомикропроцессорное дети- 
ще пРогсе2. Это набор системной логики, про- 
должающий славное дело интегрированного 
семейство пРогсе и предназноченный для пост- 
роения материнских плат на плотформе АМО. 
Зоске! А. 
Вкратце хорактеристики “п-силовой усто- 
новки” таковы 
® Полная поддержка ООВ помяти, включая 
пока еще экзотичную 008400. 
® Встроенное видео на основе СРИ ММ, 
более известного как СеГогсе4 МХ, под- 
держиваются все функции оригинального 
чипо, включоя Ассумем Апнайазпа, Учео 
Ргосез$ито Епое (РЕ, аппоротное ОУ де- 
кодирование, НОТУ процессор. 
® Разъем АСР 8Х для подключения внешних 
видеокарт и возможностью установки фир- 
менного ВУИТУ №вег Саг4, добавляющего 
в систему цифровой ОМ! и ТВ выходы 


® Встроенные сетевые возможности позволя- 
ют подключаться как к тродиционным ло- 
кальным сетям, так и к модерновым УМАМ 
(Ме Агва Мемойе — технология построе- 
ния сетей, обеспечивающая передачу раз- 
нообразной информации; в одной сети 
можно передовать одновременно данные, 
голос, фокс, видео} 

® Для подключения внешней периферии пре- 
дусмотрено шесть портов 05В 2.0 и три 
порта НиУМге (он же 1ЕЕЕТЗ94а) 


® Интегрированное аудио с полноценной 

поддержкой Боу Оюио! 5.1 

Но данный момент практически все знатные 
заводчики Мотеринских плат анонсироволи 
продукты На основе пРогсе2. Среди них: АБН, 
'АВ$, АПепмусге, Аореп, АЗИЗТеК, Аназ Место, 
'СБанмесв, Ерох, Нурегбопс, 1вафеК, М9, 
пише Сотриег, ЗоНек, ТоюЙу Ауезоте 
и Усоуз РС. 

Добавим, что представленные данные отно- 
'сяуся ко всему семейству пРогсе2 в целом. 
'В дольнейшем следует ожидать появления кон- 
кретных моделей чипсета, включающих в себя 
те или иные возможности 


Надуй акустику 
в дорогу 


Свежую 
струю в техноло- 
гии построения 
акустических си- 
стем вносит ком- 
пания Рюпеег 
Ее инновацион- 
ные — динамики 
РСЕ-50Ы/ЛМ пред- 
ставляют собой 
переносное на- 
дувное (| устрой- 
ство, предназна- 
ченное для ис- 
пользования в ов- 
томобилях и самолетах. Колонки практически 
ничего не весят и, кок видно на рисунке, обло- 
дают весьма оригинальной конструкцией, при- 
водимой в действие обычными оналоговыми че- 
ловеческими легкими 

Кстоти, Рюпеег уже не в первый раз предло- 
гает своим клиентам комплекты нодувной акус- 
тики. На счету компоний динамик в форме по- 
душек — Мис РИо\, динамик” для ванной 
Нарру Адуа и доже бумажный динамик непо- 
нятного мне лично причципа действия, Увы, бо- 
лее подробной информации о характеристи- 
ках, цене и доступности этих оригинальных Уст: 
ройств пока не поступало. 


МР3З-плеер в трусах 
Компания 1пйивоп 

Тесвпоодтез, в узких 
играх известная кок 
пропагандист и ди- 
зайнер “одежды тре- 
тьего тысячелетия”, 
изобрела электрон- 
ный модуль, который 
может быть встроен 
в одежду посредством 
специольных проводя- 
щих волокон. Размер 
устройства — всего 3х3 см, и на его основе 
в ближайшем будущем планируется разработ- 
ка интегрированных МРЗ-плееров, слуховых ап- 
паротов и, вероятно, сотовых гарнитур. 

Состоит модуль из контроллера (5х5 мм), 
батареи питания, мультимедийной платы, мик- 
рофона, наушников и сенсорного эпемента уп- 
‘равления. На данный момент точно известно, 
изобретение не боится воды, так кок все про- 
водники покрыты полиэстером (работает также 
как изолятор}, и что у компании есть некоторые, 
затруднения с реализацией питания. 

Себестоимость токого оудиоплеера “в во- 
ших штанах” по примерным прикидкам соста- 
вит сумму порядка 10 евро. 


железный цех | 


новости 


Трехмерный 

мобильник 

Грофический гигант Эйсоп бтарнсз пс 
и известный производитель мобильных телефо- 
нов компания МоКа решили объединить свои 
усилия на почве взрощивония и удобрения но- 
вого стандарта трехмерной графики, По усло- 
виям соглашения непосредственно розработ- 
кой займется компония Кьгопоз Сгоир, на сче- 
ту которой уже два программных интерфейса 
ОрепМЕ и ОрепСЕ Еб. В основу нового АР! ля- 
жет именно ОрепбЕ Е5 (ЕтЬеЧдед учет), 
специально предназначенный для встраивае- 
мых систем и промышленных терминалов 

и ношьюрьм 


пан ея 
Зови Сон / 


ыы 


Ат ава енно пове 
пм ну о. 


ТЫ 
Будущий стандарт обещает быть полностью 
совместимым с ОрепбЕ 2.0 и виртуальной зама 
машиной ЮМЕ, После подписония соглашения 
МоКа и 5! смогут портировать на мобильные 
телефоны практически любые приложения, ос- 
нованные на старшем” Орел. 


Фотокамер 
дистрофики от Сао 
Компания 
Сазю пред- 


ставила две 
новых моде- 
ли цифровых 
фотокамер 
из новой се- 
-е рии ЕХит, 
А Основной 
ной чертой 
| ЕХ-51 и ЕХ. 
МТ является их дистрофическая толщина, кото- 
рая составляет всего полдюймо или 11,3 мм. 
Остальные габариты впечатляют меньше, од- 
нако тоже претендуют на звание “самых скром- 
ных" — Это длина 88 мм, высота 55 мм и вес 86 
грамм (без батареи и карточки памяти). Обе 
камеры оборудованы одномегопиксельной 
(гочнее, 1.24 млн. пикселей) мотрицей и спо- 
собны делать фотографии с разрешением 
640х480 или 1280960 пикселей (при оппорат- 
ной интерполяции до 16001200}, В качестве 
дополнительной приятной фишки имеется воз- 
можность снятия небольшого З0-секундного ви- 
деоролика с розрешением 320х240 пикселей. 
Модель ЕХ-М1 оснощена функцией проигрыва- 
ния МРЗ, возможностью записи звука и опцией 
видеоплеера на встроенном экране. 
Список бстольных характеристик токов: 
® ВетроеННая флэшепамять объемом 12. Мб. 
® Возможность расширения памяти © помо: 
щью карт Зесиге Она! и Мимтес!а Сога, 
®_ Четырехкратное цифровое масштабировя- 
ние. 
® 1.6 доймовый ТЕГ экрон (с разрешением 
354х240 пикселей) для просметра отенятьх 
кадров и видео, 
® 058 интерфейс для связи с настольным ПК. 
На данный момент оба фотоаппарата мож- 
но заказа!» но официольном сойте Саво 16 
цене $299.99 за ЕХ-51 и 5349,99 за ЕХ-М1.- 
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„Данная статья по 


Дмитрий Карасев 
ака 4101 


а0К@5ти!р.ви 


Иов 


тиб озоракрялущикавилебанослераторов 


'щена краткому обзору преимуществ и недостатков грядущих видеоакселераторов массового потребительского 


Они были не к месту и не ко времени. 
Именно поэтому они и стали героями. 


Ашорлик Лукас “Звезлные войны” 


& 


рынка, Мы попытаемся рассмотреть основные тенденции ни оригинальные иден ближайшего будущего, оценить их принципиальную 


Все рассмотренные видеоскселераторы 
обладают полной поддержкой интерфейса 
ОиесХ 8/1, а некоторые, из особо важных, 
доже частичной поддержкой ОтесХ 9. Рас 
смотрим основные функции этих интерфейсов 
поподробнее, дабы понять — нужны ли реоль 
но они рядовому потребителю, или же нас 
ожидает очередной марш-бросок в погоне за 
мертвыми технологиями 

Выход на рынок ОиесХ 8 стол своего рода 
“революцией жанра”. Поступотельное разви- 
тие этого интерфейса сменилось резким вспле- 
ском — новый ОХВ обзавелся поддержкой вер- 
шинных и пиксельных шейдеров. 

На всякий пожарный постараемся преду- 
предить возможный вопрос. Шейдер — это 
программа, использующая набор специаль- 
ных прогроммируемых регистров (ячеек помя- 
ти} видеодкселероторов для оппаротного со- 
здания графических спецэффектов. Шейдеры 
по области их применения подразделяются на 
вершинные и пиксельные. Первые доют более 
широкие возможности по оппаротному уско- 
рению расчета и обработки вершин полиго- 
нов. Набор команд вершинного шейдера — 
127 инструкций. За такт выполняется пример- 
но одна инструкция. Основные (но долеко не 
все) возможности: 
® эффект движения — 

высокореалистичный 
эффект “смазаннос- 
ти’ у быстродвижу- 
щихся объектов 
смещаются вершины 
полигонов; 


`Довным-довно ток повелось, что есть про- 
дукты “для нормальных людей", а есть — для 
профессионалов. Рынок графических акселе- 
роторов здесь — не исключение. Долгие тоды 
на рынке решений для создания ЗО-графики су- 
ществует широко известная в узких кругах фир- 
ма ЗО аБз, Она отметилась выпуском целой 
серии видеоскселероторов, ориентированных 
исключительно на рынок графических станций. 

Путь на рынок массовых решений для 
Регтефа был закрыт — продукты были слиш- 
ком дорогими и разрабатывались только под 
ОрепбИ. Поддержка ОнесХ присутствовала 
лишь номинально, Но время пришло, и фирма 
решила развернуться лицом к массом. Был 
представлен новый ускоритель, ориентирован: 
ный преимущественно на профессиональный 
рынок, но с нормальными драйверами Онесй, 
Продвигать новый продукт на рынок взялась 
небезызвестная СгваНме (котороя, собственно, 
недавно приобрела 30/16) 

РегтеФ/а Р10 — чип в своем роде револю- 
ционный. Революционность его заключается 
в том, что он целиком и полностью перепро- 
граммируемый и масштабируемый. То есть, 


изну, реальную эффективность и применимость 
На призрачный свет ОнесХ 


® неограниченное количество источников све. 
та — отныне оно ограничено только аппарат 
ными возможностями видеоскселератора; 

® пловный морфинг — перетекание одного, 
трехмерного объект в другой с ступенча- 
тым изменением расположения вершин; 

® многослойный туман — снизу погуще, свер, 
ху попрозрочней. Хоть коктейли мешой 

Пиксельные шейдеры дают более широкие 

возможности по обработке непосредствен- 

но сомих пикселей. Пиксельный шейдер со- 
держит 8 инструкций, основные из которых: 

® модели освещенности — позволяют осве- 
щоть даже отдельные пиксели; 

® точные тени — тени образуются доже от мо- 
лейших неровностей поверхности; 

® сечение плоскостями любой конфигура- 
ции — долой угловатые кубоподобные обь- 
екты, даешь реалистичность; 

® микрополигоны — при создании эффектов 
взрыва, дождя, дыма одновременно обро- 
ботываются тысячи микрочастиц, По новой 

технологии на микрочастицу требуется не 2 

полигона, кок раньше, о фоктически ‘пол- 

полигона”, то есть скорость обработки уве- 
личивается в 4 разо! 

Некоторые из новых окселераторов под- 
держивают сомое интересное нововведение 
грядущего ОнесХ 9 — технологию Овр/асетел! 
таррипд. Это технология, по сути, — сильно, 
улучшенный потомок Витр тарртд, позволя- 
ющий создовать карты высот для текстур. 
Приноложении высотной карты на текстуру по- 
лучается изображение, максимально прибли- 
женное к реольности 


в отличие от шейдеров других видеоокселера 
торов, в Р10 перепрогроммируются не специ 
ольные, а все регистры, что позволяет созда 
воть на его базе абсолютно уникальные спец 
эффекты. Для написания новых программ ис- 
пользуется собственный язык, в чем-то похо. 
жий на С++. 

Масштабируемость нового чипа заключо: 
ется в том, что плата может эмулировать рабо- 
ту нескольких графических процессоров. И об 
роботка изображения будет роспароллели: 
ваться между ними. Для графического процес 
сора придумано даже новое наименование, 
УРУ — Мвиа! Ргосеззта Цпй, в отличии от ста- 
рых СРУ — Сгарысз Ргосеззог Цпй 

Архитектура позволяет чипу виртуольно од. 
ресовоть до (..фанфоры..) 16 Гб видеопамяти! 
Вот это, кок говорится, наш размерчик 

Но эти возможности скорее ориентирово- 
ны на профессионала, а для пользовотеля ос 
таются наиболее важными следующие харак- 
теристики. 
® частота ядра: 250 МГц; 
® частота помяти: 300 МГц; 
® обработывает до 8 текстур за такт. 
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Бао — обростем Фвросетет - 
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Применение донной технологии к моделям 
игроков и монстров дает отличный сгложивою- 
щий эффект — модели приобретают объем 
и рельефность, и, думается мне, совсем недол- 
го нам осталось до появления на свет Божий 
совершенно неотличимых от реальности ком- 
пьютерных персонажей. (“Оврюсетеп! тар- 
рипа рождает чудовищ" (6) 90) 

Помимо этого, ОнесйХ 9 поддерживает но- 
вый формат отоброжения цвета — ВСВА, в ко- 
тором для кодирования каждого цвета исполь- 
зуется 10 бит. Количество отображаемых цве- 
тов в новом формоте зашкаливает за все ро- 
зумные пределы — периодически доже возни- 
кает сомнение, что наш с вами аналоговый 
зрачок сможет их все воспринять 

Поддержкой 09 обладоют долеко не все пре- 
тенденты на звоние корты-2002 — время этого | 
<тондарто еще не пришло, но шоги будущего уже. 
слышны и ощутимы, Закончив стеорией, перейдем 
к тем продуктом, которые осмелились бросить вы- 
зов грондом индустрии. Пойдем, как водится, до- 
рогой от дешевого — к дорогому. 


Помимо вышеперечисленного, новый чип 
поддерживает 8х-сгложивание и часть функций 
ОнесХ 9. А также, единственный среди потре: 
бительских карт, он “держит” абсолютно все 
функции нового ОрепбЕ 2.0, Очень интерес 
ный и загадочный чип — ток кок про него изве- 
стно почти все, кроме цены. Если она будет 
приемлемой, то Р1О сможет на равных побо- 
роться с завсегдотаями потребительского сек- 
тора графического рынка 


$15 Хабге 


Следующим претендентом на ноши деньги 
стола фирма $6, совместно с компанией Тирех 
представившая но суд общественности целую 


линейку видеокарт 38 ХоБе (в переводе — “саб- 
ля), ронее известную как 98 330. Девизом новой 
линейки стол лозунг: 88, Имеется в виду под- 
держка новым семейством, функций ОтесХ 8.1 
и интерфейса АСР 8х (см. “Игромония“ 
№6'2002, стотья “Восьмая скорость свето”. Кор- 
та программно эмулирует вершинные шейдеры 
версии 1.3 и содержит “нотурольную” оппарот- 
ную поддержку пиксельных шейдеров, В комплек- 
те сновыми чипсетами от 96 новоя графическая 
линейка способна серьезно изменить положе- 
ние дел на рынке. 

Семейство ХаБее состоит из четырех видео- 
карт: ХаБе 80 (9$ 328); Хоые 200 (55 332; 
Хорте 400 (55 334); Хате 600 (55 336, Младшая 
карточка пинейки должна вытеснить с рынка *за- 
сидевшийся” там Сеогсе 2МХ, а ХаБге 600 по- 
зиционируется, кок прямой конкурент Кафеоп 
8500 и беРогсь4 1. 

Характеристики новых видеокарт представ 
лены в таблице 

Все видеокарты семейство содержот супер- 
современное ядро — 4 [] графических конвейе- 
ра с двумя блоками текстурировония в кождом. 
В результоте ХоБге способен обрабатывоть до 8 
текстур за проход, что вдвое превышает воз- 


Вот уж от кого никто уже ничего не ожи- 
дал — ток это от Матох, А старый добрый “ма- 
трац" взял вдруг да и представил после долгого 
затишья новый видеопроцессор — Ратейа 512 
(в переводе “ложное солнце” — эффект пре- 
ломления лучей в отмосфере} 


Детище Матох, помимо поддержки всех 
функций ОХ8.1, поддерживает также и основ: 

ые функции Оке Х 9 — такие как О/вр!асетег! 
таррид и 10-битный цвет, а также новый ОХ9- 
стондорт вершинных шейдеров — 2.0. Пиксель 
ные шейдеры поддерживаются только в версии 
1.3 (из 0Х8) 

Основные технические характеристики но- 
вого чипа: частота ядро — 250 МГц, частота 
помяти — 325 МГц, что при 256-битной шине 
обмена с памятью дает пропускную способ 
ность в 20 Гб/с. На борту новая видеокарта 
может нести ло 256 Мб видеопамяти, Блогодо- 
ря быстрой шине обмена появилась реальная 
(с не заявленная, кок в СеРогсе4 и Вафеоп 
8500) возможность использования больших 
текстур 256х256 без особых потерь в произво- 
дительности 

Новый чип содержит 4 конвейера с воз 
можностью обработки до 4 текстур за проход 
За такт работы новый чип обрабатывает 16 
текстур — минимольное требование для 
БнесХ9-совместимых видеокарт. Поддержи- 
вается 8х-антиолиазинг без потери произво- 
дительности. Максимальное поддерживаемое 
сглаживание — 16х ЕАА. Мангох помимо тро- 
‘диционной технологии сглаживания использо- 


можности беРогсе4 и Вафеоп 8500, а также но- 
вого Замаде ХР. 

Кроме весьма и весьмо прогрессивной 30- 
части, новый чип обладает возможностями по п- 
поратному ускорению видео и может выводить 
изображение на два монитора и телевизор, что 


делает его пригодным не только для игровых, 
но и для деловых задач. 


О выпуске карт на но- 
вом чипсете заявил целый 


и СР Тесрпоюду, Спатеср, Аореп и, разумеет- 
с, Трех. Но зоподном рынке видеоакселерото- 
ры ХаЫе 400 уже появились, ХоБге 600 ожидает- 
ся к концу лето. Цена плот довольно привлеко- 
тельноя — порядка 100 долларов за видеоплату 
на ХоБге 400 и предположительно $200-250 зо 
Хоыее 600. 

Первые образцы карт на чипе ХаБее 400 уже 
попали в цепкие лапки западных “мастеров же- 
лезных дел”. По результатам тестирований 
в обычных приложениях но мотеринской плоте 
только с АСРАх (то всть с урезонными возможно 
стями), новый чип держится норовне с СеРогсе4 
МХ4А0, А в приложениях, нописанных под Оиеах. 
81, ему удолось обойти МХ4О в среднем на 10- 
15 процентов! 

Дело тормозят сырые драйверы с заблокиро- 
ванными настройками. Из-за этой блокировки ста: 
новится невозможной регулировка соотношения 
“скорость ачество". В итоге новые карты доют 
весьма нечеткое изображение в ЗО, что зостовля- 
етнасторожиться, Нодеюсь в дольнейших версиях 
`дройверов этот недостаток будет устранен, и они 
догонят по своему качеству железную часть 


ряд крупнейших произво- | Хобте 80 (93 328) 

дителей: 'СлдоБуе, [1Ха6те12005151332] 
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Хабге 600 (915 336, 


вала новую технологию граничного сглаживо- 
ния (Е5АА) 

При ЕЗАА сгложиванию подвергается не вся 
трехмерная сцена, а лишь границы полиго- 
нов — уменьшается нагрузка на шину памяти 
при отличном кочестве. Пока к новой техноло- 
гии есть только одно замечание — определе- 
ние границ полигонов не во всех программах 
происходит корректно. Поэтому ЕЗАА может 
быть отключена. С появлением новых про- 
грамм проблема должна исчезнуть — возмож- 
ность фрогментного сглаживания включена 
в грядущий ОнесХ 9. 


вая технология будет смотреться в разного ро- 
да овиасимуляторах — эффект присутствия 
обеспечен. 

Также наличествует оппоротное ускорение 
видео, встроенный ТВ-выход и — внимание! — 
аппаратное сгложивоние экранных шрифтов. 

Видеокарты на новом чипсете плонирует 
выпускать только Маох. Этот факт гарантиру- 
ет отличное качество продукта, одноко может 
не в лучшую сторону сказоться на цене. Видео- 
карта с 128 Мб ООВ-помяти на Зоподе стоит 
399 долларов. Первые видеокарты, по нашим 
сведениям, уже поступили в продожу. 

Результаты тестировоний заподных коллег 
пока неутешительны — никакого превосходст- 


ИВ 
РАА-16Х 


Помимо чисто ЗО-функций, новая видео- 
карточка поддерживает вывод изображения на 
3 монитора, что позволяет создать “эффект по- 
гружения” в играх. В Ипгеа! 2002, к примеру, 
это дает угол зрения практически в 180 гроду- 
‘сов. Мне думается, что особенно зрелищно но- 
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ва нод СеГогс4 в существующих приложениях 
при более высокой цене. Но дело, скорее все. 
го, в “сырых” драйверах, Мы надеемся, что но- 
вый продукт покожет себя в грядущих ОнеХ 9 
припожениях 


ТЕОРИЯ 


петииищу == 


АТ! 300 


Сложившейся с №МЗО ситуацией надо бы 
воспользоваться вечно догоняющей АТ, но ве 
чип В300 пока тоже официольно не предстов- 
лен, С ним приключилась вообще полуднекдо- 
тическая история — на Сотиех/2002 были про- 
демонстрированы первые мотеринки на чипсе- 
те МА КТ400 с поддержкой АСРВх. Пытливым 
глазом журналистов в них были замечены легко 
узнаваемые карты АП ЗОО, до сих пор доже не 
представленные прессе. На следующий день 
плоты таинственным образом исчезли 

Использование уже работающих экземпля- 
ров новой видеокарты убедительно говорит 
о том, что инженерные работы над чипом уже 
зокончены и АТ выжидает подходящего момента 


$15 $ауаде ХР 


Пришла радость откуда не ждали — пере- 
порхнувшая под широкое крылышко УИ, неког- 
да известная своими |ю\-еп окселераторами, 
$3 решила напомнить о себе, Судя по всему, ей 
это удастся, На рынок выходит модернизировон- 
ный Гоеторе — под новым нозвонием. Ядро 
7оеноре до этого применялось лишь в интегри- 
рованных решениях для ноутбуков и не было из- 
вестно широкому пользователю. 

Теперь новый графический чип с заявленной 
‘аппаратной поддержкой всех функций ОнедХ 8 
метит ни много ни мало, а в прямые конкуренты 
СеГогсе4 МХ440 и Вадеоп 7500. Основные хо- 
роктеристики чипа (частоты пока неизвестны) 

® два пиксельных конвейера с двумя текстурны- 
‘ми блоками на кождый; 

® оппоротный 1. — конвейер; 

® поддержка 128-битной ОБЖ $ОВАМ; 


'СеГогсе5 


| 


`для графического удара по карманом толстосу- 
мов. Поэтому новый чип покрыт не меньшей пе- 
леной тумона, чем детище МИА. Вот все, что 
Удалось разузнать: 
® частота ядро: 250 МГц; 
® частота памяти: 350 МГц; 
® графическая часть: 8 конвейеров по 2 текс- 
турных блока в кождом; 
® архитектура ядро! 512 бит 
Новый чип, как и его грядущие конкуренты, 
поддерживает 256-битную шину обмена с памя- 
тью. Теоретическая скорость передачи данных 
в видеопамять — 20 Гб/с. Как и другие претенден- 
ты на логотип “совместимо с ОХ”, чип обрабаты- 
воет 16 текстур за токт. Ядром поддерживаются 


® до 128 Мб ООВ $ОВАМ; 
® режим ОиоМе\+ [вывод изображения на 2 
монитора), ТВ-выход, 

"Скорость обмена с видеопомятью составля- 
ет 5,2 Гб/с, что очень неплохо для сегодняшних 
видеокарт, Хотя 128-битная шина уже постепен- 
но уходит с рынка, уступая место 254-битной. 

По заявленным спецификациям трудно де- 
лоть какие-либо выводы о реальной производи- 
тельности нового графического процессора, 
но, надо думать, что она окажется на приемле- 
мом уровне. 

Одно можно сказоть точно: при цене за чип 
в 15 долларов видеокарта с поддержкой прокти- 
чески всех современных функций и 128 Мб видео- 
памяти найдет своего покупотеля — рынок Юм 
еп уже готовится к переделу собственности (об 
этом говорит неизменно подающая популярность 


Пришла поро поговорить о нынешнем "цд- 
ре горы" — всемогущей ММРИА. Видимо, ре- 
шив, что рынок еще не созрел для новых про- 
дуктов, графический гигант заострил свое вни- 
мание на чипсетах для мотеринских плат 
По поступившей совсем недавно информа- 
ции, новый ускоритель под кодовым названи- 
ем УЗО зодерживается, и будет показон не 
ранее четвертого квартало текущего года 

У конкурентов есть время для того, чтобы 
“отоброть” у ММГ солидный кусок рынка: 
Информации о МУЗ0 пока слишком моло. Но- 
вый графический процессор либо очень стро- 
го засекречен, либо просто пока не доделан 
доже в виде инженерного образца 


Иток, что нас ждет, дамы и господа. А ждет 
нас долгий и мучительный конфликт “отцов и де- 
тей”. Многие старые фирмы решили вернуться 
на рынок акселероторов, куда их вряд ли пустят 
без боя их более удачливые конкуренты. Все но- 
вые решения ориентированы строго на свою 
рыночную нишу: Зауаде ХР — на |о\-епа, 
ХоБте — но ю\-еп4 — пФ е-еп4, все остоль- 
ные — на маленький, но сверхприбыльный рынок 
Н-епд окселераторов. 


те 20 


Вот те малые крохи, которые все-токи уда- 
лось выудить: 
® частота ядро: 315 МГц; 
® помять: ОБР, роботающая на частоте 322 МГц; 
® архитектура: 512 би! 
® графическое ядро: 6 конвейеров. 

Новый графический чип будет поддержи- 
воть сгложивание 10х без существенной поте- 
рив скорости, Также обещают новый механизм 
‘анизотропной фильтрации по 128 точкам без 
потери в производительности (только верится 
вэто что-то с трудом), Все это чудо можно будет 
наблюдоть на 2 мониторох. 

По предположениям, новый чип будет под- 
держивать также АСР 8х и ОмесйХ 9. Если эти 


и о 


характеристики. 


Раньше всех нас породуют продукты на 
Хоыге 400 и Замаде ХР. Видеоскселеротор от5$ 
кажется мне лично более подходящим по своим, 
хароктеристиком, особенно в комплекте с моте- 
ринскими платами от этой же фирмы. Он сможет 
удовлетворить взыскания практически всех 
“среднестатистических” пользователей, если 
драйвера будут вовремя обновляться и не будет 
никаких традиционных для семейства бамоде 
проблем с совместимостью. 


‘обсолютно все 
функции будуще- 
го интерфейса, 
Для умень- 
шения нагрева 
АП впервые 
в индустрии 
применила для | 
изготовления 
8-слойный текс: 
толит, Тепловые хороктеристики обещают быть 
просто великолепными, но вот цена ®300 от 
этого нововведения может оказоться тоже 
весьма немалой. Искусство требует жертв. 
Первые плоты на новом чипе плонируются к вы- 
пуску в районе сентября-октября месяца. Пред- 


РОМЕРЕО ВУ" 


варительная цена — неизвестно. 


беГогсе2 МХ). О выпуске видеоплот на бозе но- 
вого чипа объявили СууаБуе, АБИ, Рой и другие. 
Первую карту но новом чипе — Таскуоп 
63300 — представила фирма Туап, доселе изве- 
стная лишь кок производитель серверных моте- 
ринок. Серийный выпуск запланирован на июль- 


‘август этого года: 


7 = 
предположения не опровдоются (поддержку 
АСР8х, к примеру, МУГИА обещала еще 
в СеГогсе4), то новый чип просто затеряется на 
фоне своих конкурентов — а этого МИРА мо- 


жет и не пережить. Поживем — увидим, продукт 
обещает быть интересным, 


Тем, кто ценит качество изображения и ново- 
роченность, подойдут видеоплаты от Маох — 
их конкурентоспособность сильно возрастет 
с появлением ОХ9-приложений. В будущем мо’ 
жет помешать только неполная поддержка плоа- 
той грядущего стандарта. 

Остальным же читателям, решившим пере- 
прыгнуть через “восьмерку” срозу к “девятке”, 
нужно еще немного подождать — к концу года 
на рынок выйдут чипы от АТ и МИРА с полной 
поддержкой ОХ9. Вряд ли они обманут ваши 
ожидания. 


Пока неизвестна 

_ Пока неизвестна 
Пока неизвестна 
Порядка $100 | 
Порядка 520-250 


Порядка $400. 


Пока неизвестна 


Пока неизвестна, 
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шие игры по-русски региона должна бы 


Антон Логвинов 
«@кготата.лу 


Как известно, все соседи плохие, 
но верхние хуже других. 

И единственный способ избавиться, 
отних — стать самым плохим. 


Автор 


Сегодня отец купил мне новые колонки! 
Теперь всем конец! 
Соседи, вешайтесь, подонки! 
“Дискотека Авария“. 
Композиция "ХХХИРХР” 


Эра 5.1 

Она уже давно наступила и штурмует по- 
следние бастионы пользовательского РС-рын- 
ка. И если еще совсем недовно набор 5.1 ску- 
стики служил укрошением гарнитура для из- 
бранных, то нынче это вполне обычноя вещица 
в геймерском арсенале. Конечно, речь не про 
нашу с вами родную матушку-Россию, а про 
верноподданных зогнивающего копитолизма, 


но, говоря об экспансии 5.1, мы в первую оче- 
редь имеем в виду тенденцию. А оно ведет к то- 
му, что вскоре доже фильмы по спутниковым ко- 
нолом будут крутить в 5. (вот кок раз собиро- 
ются}, не говоря уже о том, что оБу Око! в 
играх — вопрос уже решенный. Пока, правда, 
только на Х-Вох, но после релизо боот 3 и на 
нашу улицу придет праздник — попа Кармак 
обо всем уже позаботился. 

Немолая, можно даже сказать основная за- 
слуга в продвижении пользовотельской (до 
$500] 5.1 акустики лежит на плечах всем извест- 
ной фирмы Сгеайуе, Именно она, в сотрудниче- 
стве с СотьнЧде оупаМогв, несколько лет 
назод начала активную пропогонду 5.1 звука 
своими звуковыми кортами и акустикой серии 
ОТТ (резКТор Твеаие), Тогдо же появилась пер. 
вая пользовательская цифровая акустика 


0113500, ставшая в итоге сомой популярной в 
серии, Продукт был практически пределом меч 
таний любого пользователя: отличное звучание 
(для донной ценовой категории), мощный сабву. 
фер в деревянном корпусе, дотошная комплек 
тация (провода всех мастей, стойки для задних 
колонок, сменные цветные панельки) и, самое 
многофункциональный декодер/уси 
ком 


гтовное, 
литель, который позволял подключить к 
плекту практически любое звуковое устройство. 

После выпуска семейства звуковых карт 
'АуЧЮУ в СтеаНуе решили заменить морально 
устаревшую линейку новой. Но, как оказо- 
лось, акустики серии Сгеануе |пзрие (именно 
так называлось спедующее за ОезКТор 
Тпеане поколение) практически ничем не от 
личались от оригинальной ОТТ, кроме более 
скудной комплектации, нового дизайна и на- 
личия у декодера |пзрие 5.1 Одна! 5700 ап- 
поратной поддержки ОТ$-дорожек. Этого 
оказалось явно недостаточно, чтобы публика 
в приступах эйфории начола активно выкиды- 
воть с болконов свои “устаревшие” РТТ и 
голову мчаться Тогда 
Стеануе решили действовать кардинально и 
подкинуть покупателям гораздо более локо- 
мый кусочек — Сатьмаде Зопа Мок 
Медо\Моткз 5100. 


сломя в магазин 


Одежка 

Иток, Меда\/оз 5100 — новая активная 
цифровая 5/1 акустика от Сгеануе, Самая до- 
рогая, самая мощная, самая большая, самая 
в общем, самая-самая и только для 
отцов. Естественно, о стильности не к ночи бы- 


стильная 


ло упомянуто 
ровать факт, что дизойнеры СгеаНуе не зря по- 
лучают зарплоту. Колонки не просто красивы 

они настоящий шедевр дизайнерской мысли! 
Сабвуфер, издали подозрительно смохиваю 
щий на обыкновенную тумбу, тоже крайне уда- 


еще раз приходится констоти- 


ИмЕрРИРЕ 5.1 


:038каг5700 


А Предшественники Меда\М/он%‹ 


чен. Весь набор просто украшает собой рабо- 
чее место — приятно. 

Комплектация продукта хоть и не дотягивает 
до былого великолепия ОТТ3500, но, в общем, 
оставляет положительное впечатление: 

* 5 сателлитов с отдельными подстовкоми; 

® собвуфер в деревянном корпусе; 

® регулируемая подставка для центральной 
колонки; 


* дистанционный проводной регулятор гром 


кости 
* три кабеля длиной 3 м для фронтальных и 


центральной колонок; 


5 м для тыловых колонок; 


® трикабеля длиной 
® тройной стереокабель для линейного входа; 
® трехканольный цифровой кабель; 
* моленькие резиновые прокладки; 
® винты и заглушки (для крепления на стену); 
* сетевой шнур; 
® инструкция по эксплуатации. 


А Как на параде! 


Огорчает лишь отсутствие стоек для тыло- 
вых колонок (они теперь продаются отдельно, 
на сайте СгеаНуе), о также метраж проводов 
он нисколько не изменился со времен первых 
моделей, и его с трудом хватает, чтобы разнес 
ти колонки на нужное расстояние. 

Система легко собирается примерно за 10- 
15 минуг, Габариты всего набора выросли при 


мерно в два раза по сравнению с 


0113500//пзрие5700, что не может не радовать. 


Семейные данные 
Основным отличием Меда\Могке от преды 
дущих цифровых акустик СгеаНуе является от 
сутствие отдельного блока с декодером/усили 
телем (усилитель находится в одном корпусе ‹ 
сабвуфером, как раньше это было в анолого- 
вых акустиках от Стеа!е). Это сильно ограни 
чивает ве применение тесными рамками ком- 
а и СО/МРЗ-плееров, а также лишает 
кок вам 


пью 


возможности управлять звуком так, 
вздумается (нельзя убавить центральный канол 
или прибовить тылы, когда это необходимо) 
Недостаток довольно серьезный, но есть и ле- 
карство — о нем мы говорили в прошлом номе. 
ре — это внешнее устройство ЕхНду. Умеючи 
работать в автономном режиме, оно поможет 
подключить к 5100 гораздо больше различных 


устройств (ОУО/МО-плееры, игровые консоли 
и др.) без участия компьютера. Конечно, о пол- 
ноценной замене блокатой же пзрие 5700 ре- 
чине идет (опять же, управления звуком нет), но 
БАЮУ здесь будет очень кстоти. 


А Входы усилителя 


Вообще, “цифровой” акустика названа 
лишь благодаря наличию у нее фирменного 
трехканального цифрового входа от СгеаНе 
Подчеркиваю: не стандартного девятиконтокт- 
ного Судно! РИМ, принятого в индустрии, а фир- 
менного, Такое решение легко понятно — стан- 
дортным Оюйа! ОМ обладают лишь карты 
РюНпит, тогда как “фирменным” снабжены все 
Впрочем, если у вас карта не от СгеаУе, то не 
стоит расстраиваться — акустику можно под- 
ключить и по трем аналоговым входом (топ, 
геаг, сегиег/зуБ\иосКег) и простому АЦХ. 


Цифрой по звуку 

Кок утверждают представители СатЬидде 
Зоип\ММогкз, при создании Медс\Мойе они ис- 
пользовали свои последние наработки из об- 
пасти прогрессивных акустических систем (это 
которые “за $1000*). В частности, хвалятся ка- 
кин-то гибридным усилителем ВАЗ.Н., кото- 
рый, типа, умеет круто басить. Кстати, суммар- 
ная мощность системы составляет 500 Ватт: 5 
сателлитов по 70 Ватт при уровне общих нели- 
нейных искажений (ТНО} в 0,1% при 1 кГци 150 
Ватт собвуфер при уровне общих нелинейных 
искажений в 0,3% при 100 Гц (ток утверждают 
разработчики). Цифры впечатляют, особенно 
если вспомнить 2Т13500/1пзрие5700 с их са- 
теллитоми по 5 Ватт и сабвуфером на 30. 

Что немаловажно, значения мощности ука- 
заны по стандарту ЕМ$ — многие производите- 
ли любят рисовать невероятные значения мощ- 
ности своих продуктов по стандарту РМРО. 
Подвох тут в том, что подобные измерения ни- 
чего конкретного не говорят (см. врезку). Хотя в 
нашем случае все тоже не совсем честно — 
СтвайУе лукаво укозывает мощности усилите- 
лей системы, а не самих колонок (оставим это 
на их совести) 

Диапазон воспроизводимых частот также 
заявлен довольно неплохой — сателлиты 
150Гц-18кГц, собвуфер — 32Гц-150Гц, Увы, до- 
тошно проверить верность данной информо- 
ции мы не в состоянии по той простой причине, 
что не облодоаем дорогостоящим оборудово- 
нием и специальной звукоизолированной ком- 
нотой. Отметим лишь, что обычно производи- 
тели завышают подобные характеристики сво- 
их продуктов. Обычно, но не всегда 

Отношение сигнал/шум (5М®] тоже весьмо и 
весьма хорошее для данного класса окустики — 
95АБ. Но, опять же, это характеристики усилителя 


Кручу, верчу 
— звука хочу! 
Ну да Бог с ними, с характеристиками — ку- 


до лучше проверить все в деле и выразить свою 
собственную субъективную точку зрения. В 
этом приятном занятии нам помогали карта 3 
ме! Ройпит 5.1 и набор акустики 2ТТ3500. 


Иток, первым делом мы закрутили ВУО с 
фильмом ТотЬ Ваег — знаем, кина тупоя, но 
крайне эффективноя для токих целей. Звук по- 
казолся ном несколько приглушенным, но вмес- 
те стем более насыщенным, нежели у 213500. 
Природа этого ясна — в приглушенности вино- 
ват программный декодинг РУО (он ток и не 
смог превзойти оппаротный), а в насыщеннос- 
ти— более высокое качество колонок. В целом, 
при подключении аппаротного декодера 
(Е19У) все должно быть на 5+. Очень понрави- 
пась работа собвуфера — четко и сильно, Во- 
обще, единственное нарекание — все та же не- 
возможность контролировать звук, уж очень 
хотелось ном прибовить тылы, Еще одно про- 
блема, которая может создать дискомфорт при 
просмотре БУ, — это фонящий микрофон пе- 
реводчика. Если ОТТ3500, пропуская через 


свой декодер, хоть как-то подовляет шумы, то 
Меда\оце, в силу его отсутствия, воспроизво- 
дит все как есть. Но это, естественно, пробле- 
мы конкретного диско. 


Е 
| 
| 


Похоронив Лару Крофт в ее гробницах, мы 
перешли к музыке. Друг за другом полетели: 
ВИпд Суогфоп, МюНм из, Ария, Ваттэет и 
‘другие. Тут нареканий и вовсе не было — толь- 
ко восхищение. Особенно четкостью работы 
сабвуфера. Стекла на болконе и соседи свер- 
ху очень хорошо это почувствовали. Самое 
удивительное, что уровень громкости при этом 
проктически не превышол половины 

В играх Сатбиаде Зоипа\/оз Ме- 
‘э\Мокз 5100 показал себя молодцом — пре- 
красное позиционирование, все тот же четкий 
бас. Процесс планового отст- 
рела врогов в Зо/4ег оЁ Ропипе 
2 стол еще более интерактив- 
ным и приятным, а подрыв 
БМП в ОрегоНоп Назбройт 
Кезыопсе и 


мощью ‘синусоидального сигноло на. частоте 1 
‘измерение тоже весьма условное, так кок. 


‘дает реольной картины. 


|  томчто замеряется кратковременная (за доли 


обращают внимание лишь в том случае, если 


ТНО (Ток! Нагтотше Б15тогНоп) — весьма условная оценка общих нелинейных искажений. 

Дело в том, что результаты измерений усредняются и, кок результат, даже по-разному звучо- 
щая окустика может иметь одинаковый ТНО. В целом, при приобретении качественной акус- 
тики ориентируются прежде всего на то, не превышает ли ТНО 1-1,5% на частоте 1 кГц. 


'ВМ$ (Йоо! Меап 5дуаге4) — международный стон; 
ко оббревиотуры полностью отражает смысл; 
| мощности, ограниченной заданными И искажениями, "Мощность замеряется ‹ спо- 


громкие звуки более информативны С и среднее 


РМРО (РосК Миз!с Рочег Оц!ри) — по общепринятому мнению, "стандарт для лохов”. 
Совершенно бессмысленный, неинформативный, но часто рисуемый на коробках. Смысл в 


каких нелинейных искажениях при этом даже не вспоминают — просто и тупо, а главное — ци- 


фры большие, Сразу вспоминаются китайские “мыльницы”, гордо зоявляющие о своих 120 
Ваттах, и мультфильм про макаку и питона с попугаем. 


‘зать превышение уровня сигнала р 
7 


вовсе застовил трусливо зодрожоть все стекло 
в комнате! Кстати, в последнем объемный звук 
играет особую роль, особенно в мультиплеере 
— том нужно точно знать, откудо в тебя стреля- 
ют или уже стреляли, хе-хе. Что тут скажешь — 
ЕАХ знает свое дело. 


Выводы 

В итоге имвем прекрасную акустическую 
систему. Ряд недостатков напрямую относится 
к отсутствию в комплекте отдельного декоде- 
ра/усилителя, но, как уже говорилось, это без 
проблем лечится за определенную сумму. С 
другой стороны, сама скустика также далеко 
не дешева: $370 — достаточно серьезная сум- 
ма, а если к ней еще прибавить $150 за 
ду... Впрочем, все напрямую зависит от ва 
ших потребностей. 


Р.5. Искренне завидую тому счастливчику, 
что получит столь драгоценную вещицу, заняв 
первое место в конкурсе по Негоез о Мон! ап 
Мод У. И вообще, может, взять мне да и по. 
участвовать в конкурсе анонимно 

Р.Р.5. Перед приобретением удостоверь- 
тесь, что среди воших соседей нет особо роз- 
дражительных личностей, вроде Ганнибола 
Лектора, Чикатило, Джека Потрошителя и Чар- 
ли Мэнсона... И еще, лучше ноучитесь ложиться 
спать раньше 22:00, иначе сосед сверху будет 
увас частым гостем и отнюдь не на чашечку чая 
“Беседо” — неоднокротно проверено горьким 
опытом. № 


Ноши бпогодарности восточно-европей- 
скому представительству Сгвайуе [аз в Вор- 
шове (мункеигоре.сгвайуе.сот) за’ предо- 


стовленную — комплектацию — акустики 


СатЬидде Зоипа\/огкз Меда\/огкз 5100. 


‘измерения мощности. Расшифров- 
— это среднеквадротичное значение. 


. Нодо. 
ии И 


секунды] пиковая музыкальная мощность. Нио 


онстантин Артемьев 


'Мазтег К @дготато,ги 


(- > камасутра 


У ИУуттаава 


КРАТКОЕ РУКОВОДСТВО ВПАДЕНИЯ ПАЯЛЬНИКОМ дя НАЧИНАЮЩИХ 


СПЕЦИФИКАЦИИ ВМ РС, единст- 


для манипуляций с железом, — отвертка. Про 
паяльник там и слова не сказано. Но, тем не 
менее, пользоваться им порой приходится, По- 
чему Во-первых, разработчики спецификации 
не предусмотрели некоторые нестандартные 
ситуоции, а, во-вторых, они и подумоть не мог- 
ли, чего только ни потребуется вытворять с 
компьютером матерым оверклокерам 

Другими словами, поять в погоне за мега- 
герцоми приходится часто, и фокт этот непре- 
пожен. Другой вопрос: как поять? Ведь если 
отворачивательно-заворачивательный ре- 
флекс всем более или менее знаком, то пая- 
тельно-распаятельный 
дельным продвинутым личностям. Посему даю 
‘установку: в течение ближайших десяти тысяч 
знаков вы должны научиться паять, как самый 
что ни на есть заправский радиоэлектронщик. 
В качестве “плано максимум" можете себе по- 
ставить затык старика Горячева за пояс. Раз- 
решаю 


венный 


известен только от- 


Перепаяем 

мечи на орала 

Первый же вопрос, возникший у вас, звучит 
так: чем поять? Отвечаю: паяльником. Логич- 
но, правда? Но вот дольше начинаются слож- 
ности. Предпологается, что свою репутацию 
пояльными навыками вы до сих пор не запят- 
нали, а следовательно, 
вас нет, Значит, придется пойти и купить его. 
Какой паяльник выбрать? Несомненно, ра- 
диоэлектронный. Вы вряд ли сможете зопоять 
им дырку в кастрюле, но вот с упрямыми нож- 
ками радиодеталей и микросхем он справится 
на уро. Ном нужен маломощный (на 40 Ватт) 
паяльник с тонким заостренным жалом. По пу- 
ти запаситесь несколькими кусочками канифо- 
ли итонкой длинной проволокой из легкоплав- 
кого припоя. Нам также понадобится толстая 
деревянная доска, моток обычной проволоки, 
шкурка и немного терпения 

Когда все это хозяйство оказалось на ро- 
бочем столе, а терпение надежно утверди- 
лось во всех извилинах мозга, можно присту- 
поть к подготовке рабочего места. На сомое 
видное место водрузите деревянную доску — 
это будет ноша рабочая площадь, На крое- 
шек доски вытряхните несколько кусочков ка- 
нифоли и немного припоя. Паяльник положите. 
токже где-нибудь с краю. Чтобы он не скаты- 
волся, неплохо бы сделать импровизирован- 


и сомого паяльника у 


ную подставку из катушки для ниток, распи- 
ленной вдоль оси. 

Теперь давайте разберемся, что и для чего 
ном нужно, Шкурка нужна для зачистки кон- 
цов проволоки или детолей. На любой прово- 
локе есть толстый слой оксидной пленки, слу- 
жащий изоляцией, Вот ее-то мы и будем уда- 
лять шкуркой. Припоем мы будем непосредст- 
венно паять, Это связующее вещество всех 
наших соединений. А конифоль служит для 
очистки рабочей поверхности и удоления тон- 
кой оксидной пленки, которая со временем 
образуется на любом проводнике. 


Первый опыт 

Первым ношим опытом: будет нодежная 
спайка двух кусочков проволоки. В качестве 
подготовки нужно сделоть две вещи, Первая 
это взять моток проволоки и отрезать два ку- 
сочка, которые мы будем споивоть. А вторая 

подготовить паяльник к работе. Эту проце- 
дуру желательно проводить каждый раз перед 
начолом процесса пояния 


1. Зачистите шкуркой жало пояльника 

2. Включите его в розетку и подождите, пока 
жало пояльника достаточно розогреется 
(на это уйдет несколько минут) 

3. Опустите жоло паяльника на кусочек кони- 
фоли, Он должен распловиться, закипеть и 
отчаянно задымить, Если этого не произо- 
шло, 


зночит, паяльник недостаточно но- 


грет, Если закипание произошло мгнове 


но, а не спустя несколько секунд, значит, 
пояльник перегрет. Повозите жолом паяль- 
ника в расплавленной канифоли, немного 
покручивая его. 

4. Дотроньтесь жолом паяльника до конца 
припоя. Подождите секунд десять, пока 


припой расплавится, Добейтесь того, что- 
бы тонкий спой припоя нолип на жало и 
равномерно покрыл его. 

5. Немного потрите жоло пояльника о шкур- 
ку, счищая лишний припой. 


Теперь паяльник готов к работе, Возьмите 

проволочки и спояйте их. Кок? Очпросто. 

1. Шкуркой зачистите спаиваемые концы 
проволочек до блеска. Далее каждый из 
споиваемых концов проволок залудите. 
Делается это ток 

<} Кончик проволоки положите на кусочек ка- 
нифоли. Сверху нодавите жалом пояльни- 
ка. Канифоль расплавится и обволочет ко- 
нец проволоки 

6 Кончик проволоки положите на кусочек при- 
поя. Сверху надавите жалом пояльника. 
Припой расплавится и обволочет конец про- 
волоки. Для равномерного покрытия во вре- 
мя лужения медленно вращайте проволоку. 

2. Скрутите вместе споиваемые концы про- 
волочек 

3. Дотроньтесь жалом паяльника до припоя 
Подождите, пока он распловится. Немно- 
го припоя как бы наберется на жало. Это 
происходит только тогда, когда паяльник 
ногрет до нужной температуры. Если он 
недогрет, припой не будет плавиться, а ес- 
ли перегрет — припой не будет набироть- 
ся но жало. 

4. Покройте припоем с жала паяльника мес- 
то скрутки проволок. Припой моментально 
застынет, и у вас получится красивая и на- 
дежная спайка. 


Канифоль 


Припой 


Подготовка паяльника к работе. 
Как учит нас агитплакат советских 
времен, сначала надо зачистить 


жало паяльника шкуркой (или на- 
пильником, но для тонких жал этот 
метод не подойдет), потом макнуть 
в канифоль и потереть о припой 


Зачем нам кузнец? 

Воти все. Не так уж и сложно, не правда ли? 
Телерь довайте научимся делоть что-то более 
осмысленное, чем споивоть две проволочки. 
Ведь научиться паять — не самоцель, о суровая 


необходимость. Навыки паяния вы можете ис- 

пользовать, например, в следующих случаях: 

® Оторвался проводок, идущий от кулера к 
‘материнской плате. Это происходит до- 
вольно часто, особенно учитывая не очень 
хорошее качество этих сомых проводов 
Покупать новый кулер? Нет, лучше припа- 
ять самому 

® На многих корпусах кнопка Везе! утоплена 
в специольную нишу, так что приходится 
нажимать ее ручкой или любым другим ос- 
трым предметом. Точно не для русского 
человека сделаны такие корпуса. Ведь пе- 
резагружаться приходится сто раз на дню. 
Кок продвинутый железячник, вы просто 
обязаны исправить эту несправедливость. 
Довойте вместо имеющегося прыщика по- 
ставим нормальную кнопку, Сделоть это 
несложно. Достаточно аккуратно рас- 
сверлить место, где раньше был оный по- 
зорный прыщ, присобачить туда кнопку и 
припаять проводки, ронее ведшие к этой 
непристойности на светлом лике вашего 
десктопа, к выводом нормальной кнопки 
Поять вы уже умеете: 

® Вом, как быволому оверклокеру, нодо 
срочно разблокировать коэффициент ум- 
ножения АМО Ап. Любимый карандаш 
сломался, да и вообще графит здесь особо 
не поможет. А надежный поянный канал — 
в самый раз 


И это только малая толика того, что можно 
сделоть, умея паять. Но для того, чтобы окон- 
чательно зачислиться в ряды радиолюбителей, 
вом еще нужно научиться поять не просто 
проводники, а радиоэлектронные детали. Вот 
этим-то мы сейчас и займемся. 


Хитрый конденсатор 

Но, тем не менее, конденсаторы тоже по- 
лезны. И это тоже родиодеталь. Вот на приме- 
ре конденсатора мы и научимся паять более 
<пожные вещи. Допустим, нам надо зоменить 
перегоревший кондер (уменьшительно-ласко- 
тельное от “конденсатор” на материнской пла- 
те. Естественно, реальную материнскую плоту 
мы раскурочивоть не будем, а возьмем что-ли- 
бо похожее. Наверняка вом поподались ста- 
рые печатные платы, может быть от дедушкино- 
го лампового приемника, а может быть от теле- 
визора, ну или просто от ненужной электрон- 
ной вещи, Разумеется, монтаж тогда и монтаж 
сейчас сравнить невозможно; сейчас он гораз- 
до тоньше и точнее. Но правка доже грубого 
монтажа будет для вас хорошей практикой. 

Итак, перед вами старая ненужная плота от 
черт знает чего, Выберите на ней детоль для 
опытов, а потом ножницами или кусачками вы- 
режьте ножки этой детали почти под корень, Те- 
перь купите в радиомогазине любой малогаба- 
ритный кондер и готовьте его к паянию. Как? Да 
все так же — каждую ножку конденсатора не- 
обходимо залудить. Примите во внимание лишь 
тот факт, что это не простая проволока, а це- 
лая родиодетоль, поэтому есть несколько тон- 
ких моментов. Момент первый — помните о 
том, что родиодетоли не выносят перегрева 
Есть определенные ограничения на время не- 
посредственного контокта жола паяльника с 
ножкой детали, Для резисторов и конденсато- 
ров это ограничение составляет примерно 7- 
10 секунд, а для транзисторов и диодов — 4-6 
секунд. Не ужасайтесь: это не так моло, как ко- 
жется. Мастер дела может припаять любую ро- 


диодетоль за полсекунды. У вас получится за 
две-три секунды. Кроме того, мы будем исполь- 
зовоть кое-какую военную хитрость 

Для ноших франкенштейновских экспери- 
ментов нам понадобится еще и пинцет. Если 
проволока при паянии разогревалась не 
сильно, и ее вполне можно было удержать в 
руках, то родиодетали мгновенно нагревают- 
ся до высокой температуры. Держать руками 
их не только невозможно, но и опасно. По- 
этому вооружаемся пинцетом, ну а на край- 
ний случай — монтерскими плоскогубцами. 

А теперь о нашей хитрости. Держать де- 
таль пинцетом надо не за корпус, а за осново- 
ние ножки, Причем за основание именно той, 
которую вы в данный момент паяете или залу- 
живаете. А в чем хитрость? — спросите вы. Как 
раз в том, что пинцет у нас будет не только ин- 
струментом, ножку держащим, но и велико- 
пепным теплоотводом. А это значит, что к вре- 
мени паяния каждой детали можно накинуть 
секунды две-три, В таких условиях деталь спа- 
лить просто нереально, если у вас, конечно, 
руки растут из надлежащего места. Будем на- 
деяться, что это так. 


Припаиваем 

радиодеталь 

Шкуркой зачистите обе ножки конденсатора. 

С каждой ножкой проделайте следующее: 

аккуратно возьмите ее пинцетом за осно- 

вание и залудите. Помните об ограничен- 

ном времени нагревания 

3. Загните обе ножки вниз так, чтобы они сво- 
бодно занимали нужные места на плоте 
Пинцетом отогните примерно один милли- 
‘метр у конца каждой ножки. 

4. Ногретым жолом паяльника захватите не- 
много припоя 

5. Прижмите отгиб каждой ножки к нужному 
месту и капните сверху немного припоя 
Постарайтесь не шевелить пинцетом не- 
сколько секунд 


ю- 


канифоль 


Припаиваем конденсатор. Главное 
— не перегреть. Осторожно 
зачистите выводы, залудите, 
наметьте место и легким. 
движением паяльника капайте 

на место стыка чуть-чуть припоя. 


Воти все — деталь надежно припаяна. Так 
же будем поступоть и с перемычками на *Ат- 
лоне”, и с отпаявшимся проводком кулера, ис 
нерадивой кнопкой, да и со всем остальным, 
Единственно, кнопку можно паять сколько 
угодно — там нечему перегороть, 


Прочно и навсегда 

Пайка выгодно отличается от других видов 
‘соединений именно тем, что “прочно и навсег- 
да”. Надеюсь, теперь вы тоже это поняли и раз 
и навсегда приобщились к великой армии 
хардкорных железячников. Напоследок поз- 
вольте доть вом несколько общих советов, при 


исполнении которых ваше общение с пояльни- 

ком станет простым и безболезненным 

® Любой скрутке предпочтите спойку, Скрут- 
ки очень ненадежны и могут привести кок к 
переменному контакту, так и к короткому 
замыканию, Так что скрукам — бой! 

® Всевреня помните, что паяльник — инстру- 
мент не только полезный, но и капризный 
С ним надо быть ухо востро и глоз в линзу! 
Обжечься паяльником трудно, но вполне 
возможно. 

® Клодя пояльник на дерево, не бойтесь уст- 
роить пожар — это проктически нереоль- 
но. Родиолюбительскому пояльнику попро- 
сту не хватит для этого мощности. Тем не 
менее, пользование специальных подста- 
вок предпочтительно 

® Если будете паять что-то очень тонкое (на- 
пример, ножки микросхем) толстым жолом, 
все это, скорее всего, кончится плачевно. 
Нужно сверхтонкое жало? Пожалуйста 
Возьмите отрезок проволоки из красной 
меди и намотайте несколько витков на жа- 
ло. Конец проволоки зогните вперед, Вот 
вам и второе жало. 

® Еще один совет по поводу микросхем. При- 
чем касающийся не только паяния. Вы, воз- 
можно, видели в инструкциях по установке 
разных видео/звуковых карт такое преду- 
преждение: “Перед тем, как вскрыть кор- 
пус, встаньте на антистатический коврик”. 
Думаете, это бред малограмотного импе- 
риализма? К сожалению, нет. Речь, само 
собой, идет не о вашей безопасности, а о 
безопасности сомой карты. На кончиках 
ваших польцев всегда есть небольшой ста- 
тический заряд. Он очень мал, но при со- 
прикосновении с микросхемой может вы- 
вести ве из строя. Причем это касается лю- 
бых микросхем, не только компьютерных. 
Поэтому, когда устанавливаете корты и 
платы, не дотрагивайтесь до микросхем на 
них. А перед тем, как паять микросхему, до- 
троньтесь рукой до непокрашенной части 
батареи отопления, Этим самым вы сниме- 
те с себя статический заряд, 

® Поры канифоли немного ядовиты, поэтому 
‘паяйте только в хорошо проветриваемом по- 
мещении. По-русски — откройте форточку. 

® Если под рукой нет канифоли, а вам ну 
очень надо по-быстрому разогнать про- 
цессор до скорости света, вместо канифо- 
ли вполне подойдет обычный... цитрамон 
НУ, или аспирин. Тут нет ничего удивитель- 
ного, так кок обе таблетки — прекрасные 
киспоты, которые великолепно очистят по- 
верхности проводников от оксидной плен- 
ки. А их пары заодно избавят вас от голо- 
вной боли 
Ну вот и все советы, которые помогут избе- 

жать неприятных моментов при паянии, Удач- 

ных вам швов и вечной проводимости! № 


или что нужно современной девушке ом циф 


(Сегодня на нашем операционном столе ма- 
ленький, но очень способный пациент РС-САМ 
600 от компании Ствайуе. Это портативная 
веб-камера, вместе со всем прочим сочетаю- 
щоя в себе функции полноценного цифрового 
фотоаппарата. Не отвлекайтесь на посторон- 
‘ние раздражители и читайте данный материал. 
‘максимально внимательно, ибо из него вы так- 
Же сможете узнать, как получить это выдоюще- 
еся устройство в подарок. Но вот об этом — 
чуть позже. 


' Родословная 
Не ток давно в инженерных недрах компа- 
нии Сгесйуе появилась на свет молодая и пер- 
спективноя красавица РС-САМ 600. Свои ве- 
| ликолепные формы и некоторые технические 
хароктеристики она унаследовала от матери, 
) не менее замечательной РС-САМ 300 
Отцовскими генами выступили лучшие тех- 
Й нические умы компании, добавившие ей мно- 
\ жество полезных функций и возможностей. 


Комплектация 

Снаружи — яркая упаковка, дизайнерской 
мыслью лишенная всякой потенциольной воз- 
можности затеряться среди остального серо- 


нь 


Зы, 


Даша Новотворцева 


ото @оготата у 


го множества компьютерных промтоваров. 
Внутри — стандартный для линейки РС-САМ 
комплект, включающий в себя помимо веб-ка- 
‘меры компакт-диск, У$В-кабель, ремешок для 
‘мобильной носки, 4 ботарейки ААА и инструк- 
цию. На диске — порядка 10 разной степени 
полезности прогромм для работы с веб-каме- 
рой и цифровым фотоаппоротом. Увы, поче- 
му-то отсутствует так любимая мною сугубо 
эксгибиционистская утилита для публичного 
сомовещания в Интернете. Всем понимаю- 
щим рекомендую  зойти на сайт 
улимлемео.сот и позсимствовать оттуда бес- 
платный пакет МРЮ ЗуНе. Чрезвычайно удоб- 
ноя софтинка, позволяющая быстро и эффек- 
тивно продемонстрировать интернет-общест- 
венности себя обожаемого в динамике. Лю- 
бой желающий может ввести в одресной стро- 
ке браузера определенный вами (то есть са- 
мой прогой) одрес и с помощью скромного 
Зауа-апплета, который устанавливается авто- 
мотически, наглядно наблюдать, как кто-то пу- 
гоюще похожий на вас чем-то том шебуршит, 
елозит и занимается черт-те еще чем. Естест- 
венно, имеет смысл только при наличии пух- 
лой выделенки и отсутствии всякого рода под- 
лых фойерволов. 


Внешний вид 

При первом взгляде на РС-САМ 600 кто-то 
удивляется, кто-то восхищается; у самых дотош- 
ных потребителей появляется желание потро- 
готь. Необычный дизайн (волнующие обтекае- 
мые формы серебристого цвета) бодрит разви- 
тое воображение и навевает мысли о вящем 
совершенстве творений Пикассо, если бы по- 
спедний предпочел прямым линиям кривые. Го- 
бариты обычной “мыльницы” позволяют носить 
веб-камеру в руках без лишнего напряжения, о 
при крайней устолости и вовсе с помощью мо- 
‘бильного ремешка. При нежелании иметь с ка- 
мерой личный контакт в стационарном положе- 
нии можно включить в дело подвижную под- 
ставку, полностью избавляющую вас от невы- 
носимой тяжести в 143 г. 


Онлайн 

О жизненных способностях обычной веб-ко- 
меры и целесообразности ее использования в 
бытовых условиях, мы думаем, можно и промол- 
чать, Не нам рассказывоть вом о том, что спо- 
двигоет рядового юзеро на приобретение ко- 
меры, Есть любители демонстрации себя перво- 
му онлайновому встречному, есть любители 
“застеколья” или, по-научному, эксгибициониз- 


о 


А РС-САМ 300 и РС-САМ 600 семейное фото. 


о, есть... Но вот про этих мы как роз хотели пром 
средственно к подключению, Ломать голову над этим процессом бедной 
девушке не приходится, ибо компьютер — раз, ИЗВ-кабель — два, и ника: 
ких дополнительных усилий — три. Впендюриваете компакт-диск, кликаете 
по кнопкам, выбираете в меню установку драйверов, перезагружае 

и устройство готово к насущному применению. 

Злобствующих завистников можно без проблем класть на лопатки ка- 
чеством показываемого изображения с частотой до 30 кадров в секунду 
и с разрешением до 640х480, Кстати, вот тут уже видны существенные от 
личия от прародительницы РС Сат-300, съемка у которой с такой часто 
той была возможна только при 320х240, а 640х480 реализовался исклю 
чительно при 15 кадрах в секунду. 

Если ваш канол или вош одмин (подло блокирующий весь непонятный 
трафик непонятным файерволом) не являются сторонниками онлайново- 
то видео, но желание показать себя любимого стране пико, то, 
возможно, горечь потерь компенсирует возможность создания неподвих 
ных снимков с шикарным разрешением 1,3 мегапикселя. Для справки: это 


вполне тянет на обычный без наворотов цифровой фотоаппарот 


ОНШте 

Если вы уже долгое время решаете, что же выбрать на отложенные 
деньги — веб-камеру или цифровой фотоаппарат, то можете облегченно 
вздохнуть, проблему неожиданно решили за вас 

РС-САМ 600 


фотоаппарат, делающий, как оказалось, вполне неплохие снимки. Самое 


не только веб-камера, но и портативный цифровой 


главное — это, кок уже было отмечено ронее, разрешение 1,3 мегапиксе. 
ля, позволяющее этому устройству встать на одну ступеньку выше обы 
нкциональных веб-камер. Как и всякий порядочный цифровик, 
РС-САМ 600 имеет встроенную вслышку, работающую в ручном или в- 
томотическом режиме и способную, кок предполагается, начисто убирать 
эффект “красных глаз" (на практике не очень-то и срабатывае 
го, раз тчики встроили простенький оптический видо; 
для пр. лненький жидкокристаллический дис: 
> оставшихся 


в, РС-САМ 600. 


ъ сделанные снимки, что, конеч 


рожоющий все из 
снимков. В отличие от полно 
интерактив 
положительно сказывается в 
Скромные 8 мегабайт флэш-памяти, и 
ли увеличены в РС-САМ 600 до цар- 


ляет делать и хранить в кам 


шиеся в пр, 
ских 16-ти, В среднем такой объем 
до 200 снимков. Увы, расширять память не 
ственная жизнь должна уместиться в о 

Кок и в РС-САМ 300, в 600-ой 


и удиороликов. Тех, кто с ходу обрадовался возможности создания пол- 


я. Вся воша личная и 
олчанию. 


меются функции записи виде 


ноценного фильма, можем сразу разочаровать — больше 75 секунд ви 
део снять не удастся. Кроме того, разрешение закинофильмованного ма 
териола будет всего 352х288. Хотя в дачны 
бантуя иэти скромные пиксели могут оказаться бесценной возможностью 


ловиях какого-нибудь са’ 


навсегда запечатлеть содеянное для потомков. Кстати, записывать голос 


при помощи встроенного микрофона можно аж в течение цельх 60 минут 


Халява, сэр. 
И наконец, если вы мужественно дочитали статью до этих слов и м 
етесь от желания подержать в руках сей чудный прибор абсолютно бес 
плотно, то, собственно, поздравляю. Каждый творчески настроенный чи 
татель “Игромании” может получить РС-САМ 600 в подарок, В даннс 
случае особенно повезло поклонникам “Героев Меча и Магии 4”... По- 
дробнее читайте в условиях проходящего на страницах нашего журнала 
конкурса, посвященного созданию карт для этой игры 
опейскому представи. 
эшове (учуиеигоре,сгеауе. сот) за пр 
энные веб-камеры Стеайуе РС-САМ 300 и Стеа!ме РС-САМ 600, 


Технические характеристики 
А под конец мы решили вкратце перечислить технические харак- 
теристики двух последних моделей семейства СгеаНуе РС-САМ. 


Коместо — Дмемють — Дитлнюль Оби 
255 при 320240 75 сек(320240) — З4 минуты 
‘28 при 640*480 
_ 200 при 640х480. 
85 при 10265768 
(20 при 1280%960* 


оны 


БЫСТРО 
НАДЕЖНО 


выгодн 


ВЕЧЕРОМ (с 18:00 до 24:00) — 0,80 УЕ/час 
НОЧЬЮ (с 00:00 до 09:00) — 0,25 УЕ/час 


НОЧЬЮ (С 00:00 ДО 09:00) — 0,25 УЕ/ЧАС 
В ОСТАЛЬНОЕ ВРЕМЯ (С 09:00 ДО 24:00) - 0,60 УЕ/\ 


* СПЕЦИАЛЬНЫЙ МОДЕМНЫЙ ПУЛ! 
* БЕСПЛАТНАЯ ДОСТАВКА КАРТ ! 

* ТЕСТОВЫЙ ВХОД ! 

* ЦЕНЫ С УЧЕТОМ НДС! 


© ЭЛВИС-ТЕЛЕКОМ 


ити 
ИГРОМАНИЯ 


В этом выпуске, что необычно, особых прайс-новостей нет. Все 
возможные внутримесячные перипетии уложились в трехнедельный цикл и 
оказались незначительными, Как следствие, к ночалу сентября цены 
устаканились на уровне конца июля — середины августа. В ассортименте 


московских компаний также наблюдается печальное и по-осеннему пос 
сивное затишье. Помимо парочки забавных новинок, о которых далее, 
обнаружить ничего достойного не удалось. В связи с освободившимся 
временно страничным пространством мы решили нанести немного све 
жей лакокраски на рубрику и внять давним позывам некоторых наших по- 
стоянных читателей. В первую очередь глобальные изменения коснулись 
концепции составления конфигураций. Теперь, дабы придать итоговой 
стоимости чугунную определенность, мы будем комплектовать все кате- 


гории соответствующим им по цене устройством типа “монитор”. То есть 
с данного выпуска приводимая нами цена перестает быть просто “це- 
ной", а становится “ценой на полноценный компьютер”. Во-вторых, мы 
решили придать “Разумному компьютеру” немного милой геймерской не- 
разумности. То есть помимо основной цены в кочестве опции мы будем 
предлогать вам всякого рода желотельные, но необязательные джойсти- 
ки, внешние звуковые платы, колонки, принтеры, сканеры и прочие диги- 
тайзеры. Касательно первых хотим внести небольшой комментарий. Как 
известно, полки радости бывают нескольких видов, причем одному кон- 
кретно взятому геймеру совсем не обязательно собироть у себя полный 
зоопарк. К примеру, я не играю в овиасимуляторы (боюсь высоты] и пото- 
му не испытываю никакой физической потребности даже в самом про- 
стоми пусть доже бесплатном (тут соврол) джойстике-сомолетоуправлял- 
ке. Другими словами, имеет смысл предлагать в качестве нескольких оп- 
ций на выбор не один джойстик, а несколько. Какие и сколько, пусть каж 
дый решоет сам. По поводу идеи добавления внешних звуковых плат бу- 
ду неоригинален, Мысль состоит в том, что должна быть свобода выбора 
и альтернатива. Популярность систем ОР 4.1 и 5.1 растет не по дням, 
а по секундом, и ныне многие геймеры не удовлетворены качеством 
встроенного аудио. Народ желоет ЕАХ, долби сурроунд и прочие экстид- 
жи, а посему пусть оно будет, В первых двух котегориях как опция — ибо 
экономим, а в “Тебя я видел во сне, более $1000 баксов” как неотъемле- 
мый отрибут 

Переходя к упомянутым в начале новинкам. Случойным образом в не. 
‘большой и малоизвестной фирмочке на Савеловском вашему покорному 
удалось обнаружить фантастический артефакт — модуль памяти ЗОВАМ 
РС-133 емкостью целых 1024 Мб. Стоит сокровище 390 баксов и произ- 
ведено оно компанией Затзипо в расчете на серверные конфигурации 
и безумных геймеров. Как показала практика, работает далеко не на 
всех рядовых мамках, Будучи пришлепнутым на что-нибудь не очень брэн 
довое, может жутко глючить, Новинка нумер два 
корпус, случайно замеченный в витрине магазина. Прелесть моего серд: 
ца зовется МоЫеззе (в переводе с английского — благородны 
лежащий к знотному, дворянскому роду), и поставляется она в двух вари 
с блоком питания на 250 Вт и синей передней панелью или с 300 


невиданной красоть 


, принад: 


антах 
Вт и черной панелью. Первый стоит порядка $85 зеленых, второй поряд: 
ка $90. Выглядят очень солидно, презентабельно и шикарно. Напомина 
еткорпоративный дизойн от ВМ и ЕЦ, но с большим изяществом и фан 
тазией. Настолько хорошо, что тут же в категорию “более $1000" 

В категории конфигурация" дебютирует по 
сентябрьски актуальный “компьютер для студента”. Само собой, очень 
дешевый — и само собой, для лабороторок, составления отчетое 
и оформления курсовых, Возможно, самую малость для Суаке и Соугиег- 
ке внутри общожной сетки. Для внутренней гармонии возьмем за ак 
<иому тот и что об учебе истинный грызун науки вспоминает только 
в декабре. 


"Минимальноя 


‘атеринская плата: 
(боске!А, МА АроПо КТЕ1ЗЗ, АТАТОО, АСР, Ауфро, тАТХ) .. 
Процессор: АМО БУВОМ 800МН (200 МНЕ, Зоско! А). 
Вентилятор: АМВ Богоп таг! {ап (6000 об/мин).Вай №248. 
`3У: ЗОВАМ МСР 128 МЬ (РС133) 
ПЗУ: 20, 4 6В @уатит ВиеБа!+ АЗ АТА1О0 7200грт .. 
Видеоплота: 32МЬ АбР МОМАМЕ боГогсо2 МХ-200 
Дисковод 1: С0-ВОМ 48х СуБог ОКМ... 

Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" $ОМУ 
Корпус: МАТочог Сазо $МХ-7В АТХ (235 Вт) 

Монитор: 15" баттоп 56Е (0.24, 50-120Нз, 1024х768-В0Н2) . 
Клавиатура: Зуоп 300 Р5/2 $Нт (20-9820) 

Мышь: Моцзе Р5/ 2 (2-Е) 
Колонки: Окаоя М-691Ье 1207 


`Опция 1: замена модуля памяти на МСР 256 Мб 
Опция 2: замена жесткого диска 

на 40,0 СЬ М/О 40088 АТАТО0 7200 прп. 
Опция 3: замона видеоплаты 
на 64МЬ АбР МОМАМЕ беГогсе3 11200..... ыы 
Опция 4: джойстик типа "геймпад" бепиз МахЕге 6-08. 
Опция 5: джойстик типа "рукоятка" Маххно 25К-210 
Опция 6: джойстик типа "руль+педали" 

Турпооп РСТИВВО УМНЕЕ (2-ве педали в комплекте) 
Опция 7: принтер Сапоп $-200 

(струйный, 5 стр/мин, 2880*7204Ы, ИЗВ, А4) 


В цену конфигурации включен готовый комплект, 
монитор, колонки и коврик для мыши 


включающий 


|. УЕ А № блзано ИИ 


'Наименование 
Материнская плата: МВ Ерох ЕР-8К 

МА КТПЗЗА, ЗОКАМ, АСР, боипа, АТАТО0, АТХ) 

Процессор: АМО РУВОМ 1000МН; (200 МН, 504 
Вентилятор: АМО Бигоп там ап (6000 об/мин).ВаИ №24В.. 
.03У: 128МЬ биз ЗОВАМ (РС-133) Нуупча! 

ПЗУ: 40.0 6В 1ВМ 1С351040АУУМО7-0 (/ОМАТО0, 7200грт! 
Видеоплата: З2МЬ АбР МОМАМЕ беГогсе2 МХ-400 
Дисковод 1: СО-ВОМ 52х АЗИ$ С0-5520.. 


Монитор: 15' 16 бнуфюмогкз 5750 
(0.28, 50-160Нз,1280х1024@60Н#, ТС0'99) 


амена модуля помяти на Нуупфо1 256 Мб . 
Опция 2: звуковая плата беп!уз МаКег Цме Маше 4,1 
(©№18738/ РС1-5Х).. 

‘олонки Оо М-580-4 

мена видеоплаты на 

"гоймпад" бепиз МахЕге 6-08. 
‘рукоятка“ Маххно 15К-210 
‘джойстик типа "руль+педали" 

Турвооп РСТИВВО МНЕ! (2-ве педали в комплекте). 
Опция 8: принтер Сапоп 5-200 
(струйный, 5 стр/мин, 288072041, ЦВ, А4) 


Наименование 
Материнская плота: Ле"А/ау У 
(бовко А, МА КТЗ33, АТАТОО, АОР, Дов, АТХ) 
Процессор: АМО А!Нюп ХР 1600+ 
(266 МН, Зоске! А, 1400МН:) 
нтилятор: Твегтанаке Уо[сапо 6 Со+ 
(боске! А, 506ке!З70, 7000грт, ур тю 26Н2) 
03: 256 МЬ ООВ $ОВАМ Затзипа (РС-2700, 166МНа/ЗЗЗМЬр®) . 
ПЗУ: 60 68 1ВМ 1С351060АУУАО7-0 (АТАТОО, 7200грт) 


Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" ОМУ 
Корпус: МЮРЕЕТОМЕВ 1ММИМ. 
Монитор: 17" 16 Найтоп 77571 (0.24, 50-160НЕ, 1280х1024@60Н:).. 


вуковая Сгвануе $В Цме 5.1 6 (580100, РС]. 
олонки Мето|аЬ М10008 

(68 Вт. ВМ5, 5.1, деревянный сабвуфер) 

Опция 4: замена видеоплаты на 64МЬ 

'АБаноп беРогсе 4 114200 (ОМ, ТУ-Оч) 

джойстик типа "геймпад" 

Поднесл \МпаМап батера4 Рес оп 15) 

Опция 6: джойстик типа "рукоятка" 

АУВ 6С-РВЛ РЕБАЗИ$ РОВСЕ РЕЕОВАСК И5В/СОМ 

Опция 7: джойстик типа "руль+педали 

АУВ ОС-ЕВ\У1 Рогсе РеофБаск 058. 
'ринтер ЕРЗОМ $гу1из Рного 895 


(боеке! 462, МА КТЗЗЗ, ОО, ВА, АТА133, АР, 1АМ, боипа, АТХ) 
Процессор: АМО АТНЕОМ ХР 220+ (266МНЕ, Зоске! А)... 
Вентилятор: Тогтаноке Мосапо 7+ 
(бобке! А/5оске!370/5оско! 478, уро З6Н 
12 МЬ ОО 50ВАМ МЛпьопа (РС-3200, 200МН;/400МЬрз) 
20 В 1ВМ 1С351120АУУАО7-0 (АТАТОО, 7200гр) 
'Видеоплата: 128 МВ АСР 1еа(!еК беГогсе4 11 4600. 
А250 УНга ТО ММО (ОМ, ТУ-т/ Оч 
Дисковод 1: СО-Е\! (32х/12х/10х)/2У+В\М(х/4х/2х) 
НР 1001 1ОЕ ВЕТАИ 
Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5`ТЕАС. 
Корпус: ВюуТочег |п\Мп 500 (Р4 Веаду) АТХ 400% 
Звуковая карта: 5.В.Сгеануе 58 ДУБИСУ РюНпит 5,1 еХ РС! Вегой Ки,$217 
Монитор: ТЕТ 18.1" ОМУ $0№-М81 (1280х 1024, 300:1, 1С099)........51200 


‘джойстик типа "геймпад 
Тоднесн МИпоМап батера4 Сог41езз 
Опция 4: джойстик типа "рукоятка 
Тигоунтазог НОТА$-СОУАВ 158. 
‘джойстик типа "руль+педали АСТ-1АВ$ Роге АЗ+АСТ-1АВ$ 


Материнская плата: МВ Асогр 6АЗ 
(боске! 370, 1815ЕР, ЗОКАМ, АСР, 5оупа, АТАТОО, АТХ) $63 


Процессор: ме! Сефегоп 800МНЕ (128К 12 сазь, 100 МН). 
Вентилятор: МАТ ЕСРОА с рег.напр. ВАЦ. 60 мм 7931 


Корпус: оно ой 
Монитор: 15" 16 ЭнуЧючогкз 5750. 
(0.28, 50-160Нл, 1280х1024@60Н;, тС0'99) 


"рукоятка" Маххно 15К-210. 
‘руль+педали” 
Турпооп РС ТУВВО \МНЕЕЕ (2-во педали в комплекте) 
Опция 8: принтер Сапоп $-200 
(струйный, 5 стр/мин, 2880*7204р/, ЗВ, А4) 


Наименование 

Материнская плато: 50 

(боккон478, МА РАХОЬА, БОЕ, АТАТЗ3, АСР, боиоа, АТХ) 
Процессор: СРИ РепНит-4 5оске! 478 1500Е 256 
(400МНа Боз) (п РОД 

Вентилятор: Тпогтанаке Уосапо Р4 (А1119) 

03У: 256 МЬ ООВ $ОВАМ 5атзип9 

(РС-2700, 166МН:/333МЬрз) 

ПЗУ: 60 В 1ВМ 1С351060АУЕЕО7-0 (АТАТО0, 7200грт). 
Видеоплата: 64МЬ АбР МОМАМЕ беЕогсе3 11200 
Дисковод 1: СО-Ве\М СуБег 16х/12х/40х С\!-0380 Кеай .. 


х, 
Монитор: 17" 16 Ркйтоп 775ЕТ (0.24, 50-160Н2, 1280х1024860Н:] 


на Нуупда! 512 № 
вуковая Сгеануе 5В Це 5.1 05 (580100, РС1. 
‘олонки Мето|аБ МТО0ОВ 
(68 Вт. ®М5, 5.1, деревянный сабвуфер) 
Опция 4: замена видеоплаты на 64МЬ 
АЪаноп СеГогсе 4 114200 (ОМ, ТУ-Оч) 
Опция 5: джойстик типа "геймпад: 
1однесй МИпаМап батерад Ргеб1оп 58. 
Опция я ру 
АУВ 6С-РВЛ РЕбАЗИ$ РОВСЕ РЕЕОВАСК 1$В/СО 
Опция 7: джойстик типа "руль+педал 
АУВ ©С-ЕВМИТ Рогсо ЕоефБаск И5В. 
'ринтер ЕРЗОМ 5тууз Рното 895 


(боске! 478, 1850, ИММ, АСР, Зоупа, АМ, АТХ) 

Процессор: РепНит-4 2533Е 

(512К 12 сазь, 533МНх Биз, боске! 478) ВОХ ........... 
АМИКО В1ММ 512МЬ ВОКАМ (РС800, 400МН2).. 
20 СВ1ВМ 1С351120АУУАО7-0 (АТАТОО, 7200гргп) 

Видеоплота: 128МВ АСР ГоабеК беГогсо4 11 4600 А250 

Унга ТО УМО (ОУ, ТУ-11/ Оч) 

Дисковод 1: С0-В\/(32х/12х/10х)/ОУБ+АМИ8х/4х/2х) 

НР 10011ОЕ ВЕТАИ. 

Дисковод 2: 1.44МЬ 3. 


Монитор: ТЕТ 18.1" ОМУ $ОМ-МВТ (1280х 1024, 300:1, 16099) 


‘дополнительный модуль памяти МИпьопа 512 Мб 
Колонки СгоаНуе ЗреаКегз Медамонкз 5100 5.1 
: джойстик типа "геймпад" 
Поднос МИпоМап батера Согойоз 
Опция 4: джойстик типа "рукоятка" 
Тргузтая!ег НОТА5-СОИСАВ 05В. 
Опция 5: джойстик типа "руль+педали" АСТЛАВ Роге КЗ АСТЛАВ$ 
Слясв РеМогтапсе Реда! Зузет+АСТ-1АВ$ БР ЗВ $ННе! .+54 
Опция 6: принтер ЕР5ОМ Туз Рного 950 
йный, фотопечать, А4) 


|| Метак давно заметил, что у моег 

| | мового “окна’ подрагивает изображен! 

| Причем подрагивает тихоны собо не босякь. Г 

-/ вот подумал: может, это не связано са 
а. Может, 


Любой маститый специолистчиониторщик, услышав твою 
проблему, вынесет однозначный вердикт: ‘потеря синхрониза- 
ции”, Любой специолист другого профиля отпровит тебя в вы- 
трезвитель. Я, будучи неким средним звеном между этими двумя 
несомненно увожаемыми, но сугубо гипотетическими личностя- 
ми, посоветую здоровый сон и легкую мануольную терапию. 
Вполне может быть, что тяжелых средств не понодобится. Обой- 
демся народными методами. 

"Самая верная причина дрожания — воздействие но монитор. 
посторонних электромагнитных излучений или взаимопересече- 
ние могнитных полей монитора и системного блока. Самый 
мощный источник электромагнитного излучения у монитора — 
это строчный трансформатор, который чаще всего располаго- | 
ется в задней части корпуса. Из этого следует несколько вожных | 
вещей. Первая — монитор и системный блок надо максимально. 
разнести в пространстве. Если системный блок стоит на столе 
возле монитора (что частенько практикуется в небольших офи- 
сах), обязотельно спусти его куда-нибудь под стол. Если в комна- 
те более одного компьютера, расстояния между их мониторами 
не должны быть меньше двух метров. Во-вторых, рядом с мони- 
тором не должны ноходиться мощные источники электромагнит- 
ного излучения, например, вентилятор, обогреватель, мощный 
сабвуфер (который неплохо бы спустить к системному блоку, 
под стол, и не только с позиций электромагнитной безопаснос- 
ти). И, наконец, третье. В целях экономии розеток в “Пилоте” не- 
которые личности подключают монитор через блок питания си- 
стемного блока. Эй, где вы там, странные личности! Немедлен- 
но кончайте это безоброзие и подсоединяйте монитор непо- 
средственно к розетке, Блок питания системника сообщает ва- 
шему монитору дополнительные наводки, которые могут быть 
причиной дрожания изображения. Если все эти, обязательные и 
для любого нормального компьютерщика, меры не принесли ни- 
кокого успеха, что ж поделаешь — придется нести горемычное 

“окно в мир" в ремонт 


| 
| 


Вы не поверите, но 1 по. 


рограммку, 
. По-нормаль- 


Случилось с страшное. 
| зарез нужно запустить одну стару, 
'написанную еще для \Мпдом$ 


но как-нибудь загрузить Мт 
или сэмулировать его работу, ВЕ <эмулирована 
‘работа 205? р 


Иди в с\у\мпдомз\зумет или где-у-тебя-там-стоит-главный- 
глюк-тысячелетия и запускай МКСОМРАТ.ЕХЕ. Это специальная 
программа для насильной настройки, конвертации и перекол- 
башивания программ для их совместимости с современными 
‘версиями УМпдо\з вплоть до десятого колена. В меню Файл вы- 
бирой требуемую тебе программу и зодовай параметры совме- 
‘стимости, Если речь идет о стандартном 16-битном приложении, 
я советую тебе выбрать галочки на опциях Це або УУ/пфо\' 
уегзюп питЬег, де1ау сотт НапфзнаКе и Сме аррйсаНоп тоге 
знаск зрасе. После этого сохраняй ностройки и запускай свою 
ветеранскую программу. Она с 95% вероятностью запустится и 
будет нормольно работать. Если дойсы старушки с косой, на 
полстовки подработывающей фортуной, а на вторые полстовки 
— судьбой, выпали на оставшиеся 5%, тебе стоит выброть в ме- 
ню Не опцию Адуопсед Орнопз. Бедный ронее списочек воз- 
можных настроек тут же утроится. Экспериментируя с этими 
значениями, ты, в конце концов, добьешься стабильной работы 
приложения, С очень большой вероятностью. 


24 часа в сутки мысленно с вами. В остальное 
время со мной можно связаться по мылу 
о!-Ипе@юготата.ги или на форуме “Горяч. 
ОМИМЕ" на сайте вашего наилюбимейшего журнала 
улии Логотата. го’ 

Также хочу напомнить, что по адресу 
гахдоп-вач@юготсата.го открылась и успешно. 
функционирует уже некоторое время наша 
“Разгоряченная линия”, посвященная 
исключительно вопросам разгона. Велком! 


оны одинении показы- | 
‘оправди- 
линии он и на 


`ровльную скорость еды ния? 


Косвенно повлиять на это безобразие можно, прописав в 
‘строке инициализации модема (Панель управления-Модем- 
>Свойства->Подключение->Дополнительно->Строка инициали- 
зации) что-то вроде АТУТХУ. Это может помочь. Вторым ради- 
кальным способом является установка новейших “родных” дрой- 
веров для твоего модема. Дело в том, что по умолчанию 
МИпдомз может подсунуть свой собственный иЁ-файл, в кото- 
ром эта ошибка определения скорости уже имеется де факто, 
Этот иЁфайл нодо заменить чем-нибудь поинтеллигентнее с 
уме соипег.ги. Самое главное — перед установкой новых дров 
не забудь вышибить из системы старые. Для этого просто удали 
‘строку с твоим модемом из списка оборудования. 


|МИп4ом; присвоил моим логичес! им диска, со- 
| вом и 
; итоге дисковод у меня отображается по- 
а со-вом первым. Как вернуть все это 


Поможет тебе в этом нелегком деле старая добрая утилитка 
Кодес!. 

Зопуской ее и ищи ветку НКЕУ_{ОСАЕ МАСНИМЕ\Епит\$С9. 
В ней хранятся параметры твоих СО-КОМ (не обращай внимания 
на пометку $СЗ, работает для всех приводов). 

ВНКЕУ_(ОСАЕМАСНИМЕ\Епиг\ ЕГОР хранятся параметры 
дисководов, а в КЕУ_1ОСА_МАСНИМЕ\Епит\Е$ С! — жестких 
дисков. Во всех этих трех ветках создай ключ с именем 
\ИзегОиме|енегАззюптеп! и со значением той буквы, которую ты 
бы хотел присвоить соответствующему устройству, 

Если ты хочешь проделать то же, но из 20$, попробуй ко- 
манду зуБз!. Она создает виртуольный диск, привязанный к оп- 
ределенному диску или пути. Например, зи65! а: с: связывает 
дисковод и локальный диск, Однако эта команда не работает 
‘для реольных устройств, только для виртуальных, После перезо- 
грузки действие команды улетучится 


К Миома, скотинка, несколько ра: откинул такой 
| |фортель — при загрузке пишет “Ошибка УРАТ 
перестает грузиться. Несколько раз перезагружа- | 

[7 ЮСь — все нормально. Потом по новой. Что долать? 


Такое бывает когдотривкоумянй М ифечя не нехедиесая ве 
бя. Чтобы однозначно показать ему, где он находится и кто тут 
главный, в файле с\тпзд0$.зуз найди и отредактируй такие строки: 


УИМВООТОВ=С\УЛМОО\У/$ 

НОЭТУИМВООТОКУ-=С 

Если УИпомв у тебя хранится в директориях, отличных от 
'САМИпдоме, — пиши, где он там у тебя есть. После перезагруз- 
ки\мпчомз разберется, где у него рога, а где хвосты. 

Есть еще небольшая вероятность, что поврежден твой фойл 
подкачки. В этом случае попробуй переопределить его на другой 
логический диск. Панель управления->Система->Быстродейст- 
вие->Виртуальная память->Параметры виртуальной памяти 
устанавливаются вручную. _ 


ь 


Я где-то прочитал, что компьютер кроме того, что 
радиацией нас облучает, еще и какими-то газами 
вредными травит. По этому серьезному вопросу 
нужно ваше авторитетное мнение. Неужели это 
правда? 


Правда, травит. Еще как травит, Особенно опасны модели, 
собранные на Ближнем Востоке. Говорят, они доже иногда 
‘стреляют разрывными пульками и кидаются противотанковыми 
минами, Со мной, к примеру, произошел реальный случай, ког- 
да на подходе к рабочему месту Торика я вдруг почувствовал 
едкий сугубо удушоющий запах, Сночала я подумол, что это те 
самые газы, и даже закрыл лицо влажной вотно-морлевой по- 
вязкой. Одноко через пару часов, когда я пришел в себя в 
больничной палате, выяснилось, что компьютер Торика был 
‘совсем не при чем, Оказывается, этот невероятный запох издо- 
воли его модные носки, по случаю отключения воды не имев- 
‘шие ванны около трех дней, А сознание, как мне объяснили, я 
потерял совсем не от удушения, а от удара швабры, которым 
меня премировола добрая старушка уборщица. По ее словам, 
вложная тконь, которую я с перепугу принял за вотно-морле- 
вую повязку, на самом деле является ее собственностью — а 
точнее, ее половой тряпкой, которую бедная женщина приоб- 
рела по сходной цене еще в молодости и с тех пор с ней не рас- 
ставолась. Увидев, как какой-то лохматый тип пытается украсть 
фетиш минувшей юности, уборщица выполнила единственный 
известный ей боевой прием, то есть попросту шлепнуло этого 
грязного типо — то есть меня — по темечку со всей своей ста- 
рушечьей страстью. 

А если не оброщоть внимание на мои дурацкие шутки, то 
‘официольная статистика выглядит примерно так: кой-какие га- 
зики от компонентов исходят. Принтеры, нопример, при печати 
выделяют озон. В таких количествах он совершенно безвреден, 
и даже наоборот, может быть, даже полезен. В специальном 
‘медицинском стандарте ТСО'99 строго обговорено — кому, за 
что и в каких количествах, Том, кстоти, еще и про газоопасные 
мониторы кой-чего написано. Новые, свежекупленные монито- 
ры выделяют опасные для организма газы, но только в течение 
нескольких секунд сразу после включения. И через 2-3 годо мо- 
нитор вообще перестает что-либо более или менее заметное 
выделять. Так что перед включением монитора открывайте 
форточку... А сами становитесь под вытяжку... И нодевойте про- 
тивогаз 


Объясните, пожалуйста, чтб такое нуль-модемный 
кабель для последовательных портов и зачем он 
нужен? 


Эх-хе-хе, помню, столо быть, былые времена, когда в моло- 
дости мы компьютеры между собой соединяли не диковинными: 
сетевыми ентерфейсами, а самыми что ни но есть прямыми 
нуль-модемными шнуркоми. Эх, были времена... Сетевые кар- 
ты шли по цене новой Волги, а модемы были тож дорогие и 
ищо и мееедленнючие шибко. Нодоело, значицца, народу мо- 
демами-то соединяться, вот и придумали они соединение двух 
близкостоящих компьютеров прямым кабелем. Вот остседова 
и название. Модемов, стало быть, нуль, а коннект — есть 

После начала сеанса один компьютер обзывался “Масте- 
ром", ну а другой, соответственно, “Рабом”, Тот, кто “Масте- 
ром" заделолся, мог вытворять с “Рабом” все, что ему сосуль- 
ка на мозги накопоет, А тот, кому выпола тяжкая судьбина "Ра- 
бом" зночиться быть, тот даже ни-ни и ни гу-ту, и трепыхаться 
во сеанс связи не должон. Раньшее то це через “Нортон” де- 
лали, но теперь-то времена настали форточковые. Вот и ре- 
жим этот, вместо того чтобы вылететь в означенную форточку, 
офорточковился и незнамо зачем сохранился, Хош его по- 
пользовать? Тодьть иди на “Панель управления", в “Установку, 
иудоление программ”. Там, где установка форточек ошивает- 
ся, выбирой в связи ‘прямое кабельное соединение”. Опосля 
‘установки этого протокола втыкай в свой и соседовский СОМ- 
порт (есть версии для [РТ-порта) шнурок нуль-модемный. По- 
том запускай енто прямое кабельное, кажись, оно в Програм- 
‘мах->Стандартных->Связь затесолось, и назначай один ком- 
пьютер “Мастером”, то бишь “Ведущим”, ну о другой “Ведо- 

мым”. Нуи Ведущим Ведомого... В общем, качай файлы 
иль делой все, что тебе вздумается 


„.не — только 
М пох будет про- 
`должать работоть, 
всли его дистрибу- 
тив урезоть до 10 
Мб. Оказывается, 
и толстопузый МЗ 
УИпдомз на такое 
способен, Некото- 
рые бравые инди- 
видуумы урезали 
размер — попки 
УИпаомв до 
Мб. При этом МИпфочз оставался полностью функциональным. 
В итоговой версии осталось всего 164 файла против тысячи ис- 
ходных 


Вне 


если при удалении файло 
держоть нажотой клавишу 

ЭНИТ, он удолится без участия 

корзины — сразу в вечность. 

Маньякам безопасности посвящается. Однако не забывайте, 
что удоленный даже таким способом файл можно в течение не- 
которого времени легко восстановить утилитой опдеае, 


„содержимое пункта кон- 
текстного меню “Отправить.” 
можно легко изменить. Иско- 
мые пункты — суть есть простые 
ярлыки программ, находящие- 
ся в попке Зепо котолога 
Уипаомз. 


„многие изменения в системе 

можно ввести в силу и без привыч- 

‚ной перезогрузки. Если изменения 

более или менее коренные, можно 

выполнить “теплую” перезогрузку виндов, во время завершения 

работы удерживая НЕТ. Утвердить изменения реестра про- 

ще — достаточно щелкнуть левой кнопкой мыши по рабочему 
<толу и ножоть кловишу Е 


„изменить параметры за- 
грузочного меню можно, добо- 

вив несколько поарометров 

в фойл тз40.5уз. Приписов 

в этом файле Воо!Мепи"1, вы 

заставите загрузочное меню 

появляться каждый раз при з0- 

грузке УИпдо\. Это полезно 

при исправлении часто повто- 

ряющихся критических сбоев. Я 
Парометром Вос!Мепибеаий 

вы можете установить номер пункта, который будет выбираться 
по умолчанию, а Воо!Мепие|ау определяет, через сколько се- 
кунд это меню начнет грузиться самостоятельно. 


Я сменил опостылевший 1090.55 на свой собствен- 


ный, однако заставка не изменилась, а просто ис- 
чезла. В чем дело? 


Скорее всего, ты ошибся при сохранении новой заставки. 
Она обязательно должна иметь разрешение 320х400 пикселов, 
палитру 256 цветов и физический размер 127 кб. И кстати, фор- 
мот должен быть обязотельно ВМР. 

И кстати, замечательная анимированная линеечка внизу 
картинки может пропасть. Это потому, что формот 1090.55 На 
самом деле не совсем традиционный ВМР. Для полноценного, 
манипулирования виндовыми застовками лучше воспользовать- 
ся какой-нибудь специализированной прогой вроде \У/Ипаомз 
190 Свопдег. Для МИпфомз ХР особенно хороша утилита 
Воо/ХР (там даже анимация бегунка наличествует). 


Вы се: 


Вирус. Компьютерный вирус. Вслушойтесь 
в назвоние, Вдумайтесь в него. Где еще вы сль- 
шоли подобное? Медицина. Здровоохронение. 
Почему у компьютеров тоже вирус? Потому что 
заражает систему, кок настоящие вирусы заро- 
жают организм? Тогдо почему не компьютерная 
Уж 


не знаю, был ли провидцем тот, кто давол ком- 


боктерия? Бактерии тоже болезнетворны 


пьютерным вирусом их название, но попол он 
в сомое яблочко. Теперь уже остается только 
удивляться, кок это разработчики антивирусных 
программ не обращали на столь очевидную 
анологию внимания, а если и обращали, то, как 
говорится, не видели за деревьями лес. А вот 
в корпорации МеАее эту аналогию заметили 
и быстро сообразили, что именно в медицине 
нужно искать панацею от компьютерной заро- 
зы. Компония обратилась за помощью к доктору 
Роду Дэниелсу из Института Медицинских Ис- 
спедований США. 

После того как Род детольно ознакомился 
с предоставленной ему информацией о вирях, 
узнал, кок происходит распространение этих 
вредоносных программ, каковы основы их рабо- 
ты, медик стукнул себя лодонью по лбу... И было 
откровение для МсАгее. Окозывается, вири 
очень похожи но вирусы, заражающие челове- 
ческий организм (и не только человеческий, вряд 
ли на этом свете найдется организм, который бы 
не заражали вирусы). Они распространяются 
по тем же законам, по тем же законам размно- 
жаются и, что удивительно, доже устроены по 
похожему принципу; Как следствие, можно ис- 
пользовать аналогичные средства борьбы с ин- 
фекцией. И если у виртуальных докторов” опы- 
та борьбы с вирусами всего ничего, то у медици- 
ны такой опыт насчитывает десятки лет. Ток что 
Дэниелс расскозал много интересного про- 
граммистам из МсАгее, и теперь с большой ве- 
роятностью можно ожидоть появления онтиви- 
русных прогромм, работающих по совершенно 
новому принципу. 


Одно печалит: от основного недостатка со- 
временной виртуальной антивирусной индуст- 
риивряд ли удастся избавиться, Если в медицине 
существует единая классификация вирусов 
и единый банк “образцов”, позволяющий быст- 
ро путем сравнения определить, каким вирусом 
заражен тот или иной человек, то в случае 
с компьютерной “медициной” все намного слож- 
нее. Кождая компания-разработчик давно име- 
ет свою собственную классификацию вирусов, 
согласно которой каждому вирусу присвоен 
свой буквенный код или номер. Коды не универ- 
сольны, у кождой компании они свои, Следова- 
тельно, создать единый банк виртуальной зара- 
зы проблематично. Значит, сложно объединить 
усилия на борьбу с Интернет-злом номер один 
(влом номер два, согласно сетевым опросам, яв- 
ляется спам). Да и не согласятся компании про- 
сто ток легализовать имеющиеся в их копилках 
донные. Вопрос выгоды отступает на второй 
план, когда речь идет о здоровье человека, 
но когда но карту поставлены всего лишь жизни 
компьютеров: 


Аллодам в Сети — быть 

В пятом номере “Игромании” за этот год мы 
писали о том, как играть во вторых “Аллодов” по 
Сети (см. статью “Возрождение в онлайне"). Там. 
же рассказывалось об одном из лучших отечест- 
венных хэтов 

В середине июля исполнилось ровно пол- 
года с момента официального пуска первой 
карты на игровом онлайн-сервере игры “Ал- 
лоды 2: Повелитель душ”. В конце января груп- 
па энтузиастов решила вновь дать геймерам. 
и интернетчиком шанс поиграть в легендор- 
ную игру по Сети. Напомним, что официоль- 
ный хэт от создателей игры компании Мма! 
иуегасуе закрылся в конце моя 2000 года’ 
После этого было несколько попыток возро- 
дить сетевые “Аллоды”. По разным причинам, 
большинство хэтов все же были закрыты к на- 
чалу 2002 года. И тогда группа, назвавшая 
себя АЦООЗМЕТ, предприняла новую попыт- 
ку, котороя, по признанию многих игроков, 
удалась — хэт стал лучшим за все 2 года после 
“гибели” ниволовского сервера. 

На хэте часто проводятся различные турни- 
ры и квесты; регулярно появляются новые кор- 
ты-локации с призами; совершенствуется игро- 
вая система. Для регистрации на сервере, 
с разрешения “Нивала”, не требуется лицензи- 
онная версия игры. Более подробную инфор- 
мацию о сервере вы найдете на сайте 
эзиумеаовф. пей 


Что такое беспроводный Интернет, слышо- 


ли, скорее всего, все. Что для подключения 
к нему нужен радиомодем — многие. Что часть 
цифровых сетей, обеспечивающие подключе- 
ние, бесплатны — некоторые. А то, что под- 
ключиться к подобным сетям можно, просто 
выйдя на улицу большого города с ноутбу- 
ком, — избранные. 

Но скоро о тонкостях получения сетевой 
холявы узнают значительно больше норода. 
Армия фанатов беспроводной связи, добрых 
сомаритян из группы поддержки пользовате- 
лей под названием \/агспа!Кпа, вплотную зо- 
нялась ознакомлением масс с бесплатной Се- 
тью. Уже сейчас на тротуарах больших горо- 
дов по всему миру можно нойти знак соприка- 
сающихся дуг (см. фото), нарисованных на ас- 
фольте энтузиастами из \Магсва!Кид. Если 
встать на знак и обножить антенну радиомо- 
дема, то можно с легкостью поймать одну из 
бесплатных цифровых Интернет-сетей, И если 
в Москве или Питере подобные знаки пока за- 
‘мечены не были, то в столицах европейских го- 
судорств их можно встретить чуть ли не на каж- 
дом шогу. 

Так что, если вы счастливый облодотель не 
только ноута, но и радиомодема, то изредка 
поглядывайте под ноги — в ближайшем буду- 
щем “дуги” появятся и на осфольте москов- 
ских проспектов, ведь бесплотных сетей у нас 
хватает. Вот только... только разглядеть ука- 
зующий знак в Москве можно будет лишь на 
протяжении семи-восьми месяцев в году. Зо- 
поминайте расположение летом, чтобы зи- 
мой можно было прийти на нужное место и на 
тридцатигродусном морозе выйти на холяву 
в Интернет 


м ВИ 


Последние вздохи Сети 


| 


Интернет велик? Неискореним? Как бы не 
так. Дело идет к тому, что Интернета в совре- 
‘менном его понимании скоро не станет. Бритон- 
ские ученые при поддержке "очкариков” из дру- 
гих стран готовят нашему любимому вебу заме- 

` ну. Вотуже несколько лет в разработке находит- 
ся проект под кодовым названием СИ (сеть). 
Что это за зверь, кок будет работать, когда нач- 
нется моссовое тестирование? Пока неясно. 
Ученые отмалчиваются, а то немногое, что все- 
токи доходит до журналистов, позволяет строить. 
лишь самые туманные предположения. Вроде бы 
будет новая система внутренней организации 
сети, Кажется, изначально будет вестись полная 
котологизация доменов, Возможно, скорость 
обмена донными будет в сотни раз превышать 
нынешние скорости, Но уже точно существует 
программное обеспечение для поддержки при- 
емника Интернета, и новая сеть уже вовсю тес- 
тируется в лабораториях бритонских универси- 
тетов, где с ее помощью передаются огромные 
архивы с одного сервера на другой. 

Звучит все это заманчиво. Кто бы отказался 
от мегабитных скоростей взомен пресловутого 
диол-опо, от возможности быстро нойти нужную 
информацию вместо того, чтобы часами лазить 
по сойтом, которые выдол поисковик... Вот толь- 
ко моловероятно, что подобные чудеса про- 
изойдут в ближайшие десять-двадцать лет, 
Сколь бы ни было уникально и совершенно про- 
громмное обеспечение, сколь бы ни была нова 
идея, Но для массовой реализации необходима 
техническая база, которой, увы, пока нет. 
И в ближайшем будущем не предвидится, Ско- 
рость передачи информации по телефонному 
кабелю мановением руки не увеличишь, а жир- 
ные коаксиолы в одно мгновение во все дома 
мира не проведешь. 

Так что нае ждет либо просто реструктуриза- 
ция Интернета по разработанному алгоритму, 
либо появление модификации Мировой Паути- 
ны с этикеткой “для боготеньких”. 


Хакер должен сидеть 

в тюрьме 

Отечественные хакеры в очередной раз мо- 
гут возродовоться, что родились не под стягом 
звездно-полосотого государства. Занимоться 
взломом сетей в ношей стране до сих пор мож- 
но свободно, не боясь серьезных уголовных или 

| одминистротивных взысканий. Два года — не 

срок! Особенно если лета эти — условные. 


Совсем другое дело — пожизненное заклю- 
чение, на которое, как известно, условно еще 
никого не осуждали, А вот посадить во вполне 
реольную камеру с пометкой “хранить до старо- 
сти’ в Штатах могут уже сейчас. Конгресс США 
принял закон, согласно которому на пожизнен- 
ное заключение может быть осужден любой 
компьютерный взломщик, Понятно, что к подоб- 
ной мере наказания прибеготь будут не часто. 
Но сом факт наличия, , В общем, хакеров на од- 
ном из континентов в ближайшем будущем за- 
метно поубавится. Может, и в Россию начнут 
эмигрировоть. 


Интернет-светофор 

Ни для кого не секрет, 
что виртуольность при 
всей своей нереольности 
может воздействовать на 
ношу жизнь. Более того, 
она сома — часть жизни 
Сеть влияет на наши чув- 
ства: прочитали дурную 
новость на сайте — расст- 
роились. На наши дейст- 


вия: в Интернете всегда 
можно заронее узнать расписание поездов или 
меню в ресторане на соседней улице. На наши 
плоны: мы не поедем в отпуск на Канары, если 
по данным зарубежного Интернет-метеоогент- 
ства том в течение всего будущего месяца будут 
идти дожди. 

Потихоньку Интернет подчиняет себе и наш 
быт. Веб-комеры на улочках городов, управле- 
ние через Сеть банкомотоми и овтомотоми по 
продоже билетов. Зобовный случой произо- 
шел не так давно в Лондоне. Уже несколько ме- 
сяцев уличным движением на территории Тро- 
фольгро и прилегающих к нему кварталов “ко- 
мондоволи” светофоры, работающие через 
веб. У нос, зная кочество отечественной связи, 
на токое бы не пошли. Англичоне же, судя по 
всему, свято верят в нодежность коннекта и сто- 
бильность компьютеров. 

В момент зомены старой программы “ниго- 
ния” светофоров на новую на сервере произо- 
шел сбой, Все перезопустилось, обнулилось 
и зовисло, Все движение на Трофольгорской 
площади и прилегоющих улочках — останови- 
лось, Через некоторое время зотор распрост- 
ранился и но смежные районы, Несколько чо- 
сов, пока сисодмины восстанавливали сервер, 
движение было паролизовоно, Сейчас обсуждо- 
ется вопрос о замене Интернет-светофоров 
обычными — “аналоговыми”. А часть устройств 
и вовсе предпологается зоменить постовыми- 
регулировщикоми. 


Собачья жизнь 

Любой интернетчик на во- 
прос, что озночает символ 
“@”, не зодумываясь, ответит 
“собоко”. Простой человек 


"ИНТЕРНЕТ 


почешет тыковку, но вскорости и на него сни- 
зойдет озарение, и он ответит, что это знак эле- 
ктронной почты. Но откуда взялась “собака” 
в почтовом одресе, откуда вообще возник этот 
непонятный значок? 

Е-той впервые увидел свет в недрах ком- 
пьютерной сети АВРА Ме!, принадлежавшей 
(да и разработанной) Министерству Обороны 
Соединенных Штатов. Число пользователей 
АВРА Ме! не превышало ста человек, ток что 
работником министерства проще было позво- 
нить коллегам — сидели-то все в одном зда- 
нии, — чем нобироть на кловиатуре какое-то 
там послание. Прогромма, нописонноя Реем 
Томлинсоном для пересылки сообщений, осо- 
‘бого распространения не получила. Именно из 
'АКРА и пустил свои корни Интернет. ФИДО же 
вовсе не является прародителем нынешней 
Мировой Сети, как многие думают, но лишь по- 
бочной ветвью развития сетевой эволюции 
На момент создания первого е-той в АВРА Ме! 
уже существовали подобные программы, 
но предназначены они были несколько для дру- 
тих целей, Двести строчек кода, написанные 
Реем, воссоединили две утилиты, одна из кото- 
‘рых умела передавать пусковые файлы с одной 
машины на другую, а второя — пересылать тек- 
стовые сообщения из папки в папку в пределах 
одного компьютера. Слившись вместе, две 
прогроммы образоволи всем ном знакомый — 
по нынешним временом предельно примитив- 
ный — почтовый клиент. И уже тогда программ- 
ка оперировола собакой“ 

Но жизнь ве началась значительно раньше 
появления Интернета. Зодолго до создания эле- 
ктронных технологий. Впервые похожий значок 
появился в четырнодцатом веке. Служители 
церкви использовали в церковной письменности 
дифтонг (буквосочетание, читающееся как один 
звук) “од”, означавший “около”, “рядом”, “в” 
(сналогично английскому о) Буква *4“ писалась 
церковниками с характерным хвостиком, делав- 
шим похожим изображение символа на пере- 
вернутую девятку. Но уже в шестнодцотом веке 
хвостик заметно “подрос”, и дифтонг приобрел 
столь знакомое всем нам очертание “собаки”, 
Кэтому времени символ использовали не только 
в религиозных писаниях, но и в простой письмен- 
ности. Торговцы обозначали с его помощью 
массу продаваемого товара — нозыволась эта 
мера арробой (атоба} и соответствовола при- 
‘близительно двенадцоти килогроммам. 

Уже в начале этого века “собака” была заме- 
чена в различных бухгалтерских ведомостях, где 
‘использовалась просто для обозначения коко- 
го-либо веса (без указания на значение}. И толь- 
ко лишь 1971 году “@” появился в написании 
почтового адреса (точнее, стол символом, обо- 
зночающим послание в АВРА Мей. 

Так что, отправляя электронное письмо, вы 
посылаете одресоту несколько веков, скрытых 
‘между именем получателя и названием почтово- 
го сервера. № 
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СРАВНИТЕЛЬНЫЙ АНАЛИЗ М$М МЕЗЗЕМСЕБВ, 1СО, МВАМОА 


ЕЛО было так, На улице стояла приятная погода, несильное 
солнце, легкий ветерок. Бархотный сезон. Только скучно не- 


риного, Вот мы и решили провести конкурс красоты, добы разве- 
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яться и вос, читотелей, породовоть. Быстро пробежавшись по Интернету, АР 
ношли трех девушек: Тетю Асю (в представлении не нуждается), Миринду То ёмапова М 
(так себя называет Интернет-пейджер Мтапда (СС) и Масяню (ток ном | ЕбВИМЕАРНа] 


представилась программо под названием МУМ Меззепде!). По поводу ЕСТ 


последней у нас возникли некоторые сомнения: что-то уж больно она 
<мохивола на мужчину. Да и разработчики назволи ее грозным словом 
“Меззепдег” — не похоже на женское имя. Но все наши сомнения раста- 
яли, когда мы познакомились с этой софтинкой поближе. Так кокетливо 


и обворожительна может быть лишь девушка. 


Каждая участница обязана предоставить свое 
фото, чтобы читатели смогли оценить ее внеш- 
ность. После этого девушки по очереди предстов- 
ляются и рассказывают немного о себе. На за- 
ключительном этопе кождоя из участниц может 
зодать вопросы конкуренткам, чтобы продемон- 
стрировать эрудированность и раскрыть свою 
внутреннюю красоту. Кроме того, именно в споре 
рождается истина. Долее, как только дамы нась- 
тятся общением друг с другом, мы подведем итоги 
и объявим победителя. 


Сразу видно, что девушки зря время не теряли. 


Те несколько дней, что им выделили для подготовки, они потратили с пользо, 
для себя, Нодеемся, вы это оцените. 

Чтобы как-то разнооброзить конкурс (ведь найти красивые ножки в Сети 
можно и самому] наш оргкомитет постановил: пусть каждая участница подпи- 
шет свое фото. Заодно оценим и остроумие. 

Следующее фото пополо на конкурс в качестве компромата. Его принес- 
ла одна из участниц и со словами “посмотрите, какая Тетя Ася корова!" по- 
ложила на стол председателя жюри. Сразу видно, девушки не остановятся ни 
перед чем в борьбе за первое место. 

Вторая девушка пред- 
стовила целую галерею 
своих снимков. Видимо, 
она потротила не один 


| ново _ || лень, позируя перед коме- 
рой и меняя платья, Пер- 


[р р ана а нов ыы 
инет 


вое наше желание было 
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“красота спасет мир", мы пропустили в печать. 
всю коллекцию. 

Последняя участница отнеслась к идее фото- 
конкурса с нескрываемым раздражением. Не- 
ужели Попа (Билл Гейтс} и Мома (Мусгозо!) не 
спонсировали и покупку плотьев, и услуги про- 

| фессионального фотографа? Мы, однако, спро- 


сить постеснялись. 


У Требчется 
Добавить контакт 
|& Отправить мгновенное сообщение 
|3 Отправить файл или Фото 

& Позвонить, 

г. Начать голосовую беседу 
Дополнительно 


М$М Меззепдег: Простой 
интерфейс — разберется даже ребенок! 


М5М Меззепдег: Вести голосовую 
беседу? Нет проблем! 


3 


неона ао 
ЕЕ Ро чи 


Я Пекаоьвнть оли собою викит сеть 


М$М Меззепоег: Русский язык 
повсеместно делает настройку легче 
легкого, 


Немного посовещовшись, жюри решило, 
что промежуточные результаты оглашаться 
не будут. Этим шогом оно решило подо- 
треть ажиотаж участниц. Девушки, провда, 
первое время возражали, мол, что это за 
конкурсы такие, когда неизвестно, кто какое 
‘место занял. Но когда один из членов жюри 
сказал: “Пусть победа будет сюрпризом! Вы 
ведь любите сюрпризы?” — они заулыбо- 
лись и отправились готовиться к следующе- 
му испытанию. После такого поворота со- 

| бытий герой, убедивший дам сложить ору- 
жие, был признан знатоком женской логики, 
ився редакция (а именно из ее членов было 


составлено жюри) отправилась в ближой- 
ший бор. 


Не похвалишь себя 

сам, никто не похвалит 

Вторым конкурсом был рассказ о себе, Кож- 
доя девушка должна была в пятиминутном моно- 
поге раскрыть свою внутреннюю красоту, кото- 
рая не попола (@, возможно, и не поместилась} 
в кодр предыдущего испытания 

Некоторая сумятицо возникла перед выходом 
участниц на сцену — каждая хотела быть первой 
Все обернулось бы дракой, если бы не все тот же 
хитрец из жюри, предложивший девушкам высту- 
поть в порядке убывания их возраста. 

Тетя Ася немного помялась и со словами 
*И вовсе я не самая староя" пошла на сцену. 
За ней приготовилась идти Масяня (она попола 
в золотую середину), а чуть поодаль стола Ми- 
ринда. Улыбка на ее лице будто говорила: “Не 
страшно, что я пойду последней. Пусть эти старые 
коровы лезут вперед, Надеюсь, они сломают се- 
бе шею. И поделом — им давно пора на пенсию!" 

"Ох, нам бы их проблемы! 

Тетя Ася, однако, на пенсию вовсе не соби- 
ролась, Выйдя на сцену твердой походкой, она 
начала с места в карьер: “Я завоевала рынок 
интернет-пейджеров раньше всех! И сейчас по- 
прежнему остаюсь но первом месте. Мною до 
сих пор пользуется большоя часть интернет-со- 
общества. Я обладаю самым большим набором, 
функций, приятным интерфейсом и легкостью 
в управлении. Блогодаря своей популярности 
уменя есть много локализованных версий. Хоти- 
те версию на французском или китайском? По- 
жалуйста! И российскому пользователю вовсе 
не нужно бежать за словарем, чтобы разо- 
броться в моем хелпе. До ему, собственно гово- 
ря, и в хелп заглядывать будет незачем! Сиди, 
щелкай мышью, пиши мессаги и наслаждайся. 
А моим значком настроения может позавидо- 
воть вообще любая прогромма!" 

‚С гордым видом сойдя со сцены, Тетя Ася по- 
бедоносно посмотрела на стоявших тут же кон- 
куренток и плюхнулась на кресло в первом ряду 
Кресло затрещало, но осталось, выражаясь 
словами медиков, в стабильном состоянии. 

Жюри некоторое время посовещалось и при- 
гласило следующую участницу. Многие усмеха- 
лись, вспоминая, как тормозила их мошина при 
включенной Тете Асе. В те времена им приходи- 
лось выбирать между УИпАМР и СО). В любом 
‘случае, Тетя Ася о своих “маленьких” сюрпризах 
вежливо умолчола. Ну, а чего жюри хотело от 
этого монолога? Конкурс кросоты ведь не испо- 
ведь. К тому Же все участницы — женщины... 

Однако мы отвлеклись. Грациозно покачи- 
воя "пунктами меню”, Масяня вышла на середи- 
ну и стартовало: “В отличие от всех остальных, 
моими пользовотелями являются лишь солидные 
люди, Для них важно иметь возможность быстро 
и без проволочек общаться с собеседниками не 
только текстом, ПК ведь не только $М$ прини- 
мать может, но и голосом. Я прекрасно лажу 


с микрофоном, а моя гибкая система настройки 


и понятный интерфейс делают весь процесс об- 
щения не только простым, но и приятным, Одно- 
ко это не все! Не знаю, что там Ася говорила 
про свои значки настроения, но у меня их уже 
такая куча скопилась, что я не знаю, куда их де- 
воть, И токое солнышко и сякое, и банон, и по- 
мидор, Есть доже кружка пива! А благодаря мо- 
ему Папе я прекрасно совместима со всеми 
операционными системами из семьи У/пдом. 
Что касается Мамы, то она сразу после моего 
рождения преподнесла мне подорок — теперь 
мои версии доступны на всех языках мира!" 

Последней но обозрение жюри предстола 
Миринда. Обведя всех кокетливым взором, она 
начала: “По-моему, все просто, Тете Асе давно 
пора на покой. Что касается Масяни, то я не 
знаю, зачем она вообще сюда пришло! Чего ей 
не живется у себя в США с Попой и Мамой? 
Ая — лучше всех! Не верите? Сейчас все сами 
поймете. Во-первых, я являюсь абсолютно бес- 
плотным проектом, к работе над которым может 
присоединиться кождый. Во-вторых, ко мне уже 
написано такое количество плогинов, что за- 
просы доже сомого придирчивого пользователя 
будут удовлетворены, В-третьих, блогодоря от- 
крытости проекта ко мне существуют не только. 
плагины, но и шкурки. Причем такие, что аж дух 
захвотывает, Если сровнивоть с браузером 
'Орега, то у меня шкурок почти столько же. Вы 
уж извините, что я на браузеры перешла, про- 
сто у конкуренток вообще всего одно плотье на 
всю жизнь. А я родую пользовотеля каждый 
день. В-четвертых, в меня встроена специальная 
система конвертации 603 контоктов Тети Аси 
В результате ни один контакти ни одно сообще- 
ние из логов не будут потеряны. Ну и последний, 
самый вожный аргумент — моя фигурка. Вы зна- 
ете, сколько я вешу? Установочноя версия весит 
три сотни килобай" Это против 14 метров 
у Аси, А при распаковке розница становится 
еще больше. Естественно, что и ресурсов я ем 
намного меньше, и производительность от этого 
не стродает*, 

Выговорившись, все участницы разошлись 
готовиться к следующему испытанию. Ведь им 
надо было еще придумоть коверзные вопросы 
соперницам, 


Базар или “извините 

за выражение” 

Ну что ж, вот мы и дошли до финольного кон- 
курса — дискуссии, в которой соперницы долж- 
ны были высказать друг другу все, что накопи- 


лось на душе, Здесь, правдо, было одно ограни- 
чение — нельзя оскорблять конкуренток и ис- 


пользовоть нецензурную лексику, Мы ожидали 
послушоть вполне культурную беседу, но полу- 
чилось такое... 

Тетя Ася: Мириндо, а ты смотрела “Звездные 
войны, эпизод 2"? Он еще назывался “Атака 
клонов“, 

Миринда: Конечно, смотрела. А тебя что, 
на лирику потянуло? 

Тетя Ася: Нет. Просто фильм-то про тебя. Ты, 
между прочим, тоже клон, пародия на меня 
и Масяню. 

Миринда: Ты можешь говорить что хочешь. 
Аяв любом случае лучше тебя, 

Масяня: Миринда, а это правда, что у тебя 
столько платьев? 

'Миринда: Да. 

Масяня: А где ты их взяла? 

Миринда: Как где? На ими: зоигсейогае. пе 

Масяня: А мне можно взять что-нибудь 
поносить? 

Миринда: Знаешь, милочко, с такими вопро- 
сами тебе надо обратиться к Папочке. Я, конеч- 
но, не жадина, но вся одежда там сделана спе- 
циольно для меня. Сотни энтузиастов по всему 
миру трудятся над моими шкурками. Кстати, чуть 
не забыло! Помимо шкурок, том еще и звуки ко 
мне есть! 

Тетя Ася: Дайте мне большую вилку! 

Миринда: Да куда уж нам! Ася. Тетя Ася, Как 
‘была старой копошей, так и осталось. А у меня 
есть и плагины, и шкурки, и звуки! 

Голос из зала: Девушка, а вы телефончик не 
додите? 

Миринда: А вы прям, Денис Давыдович, 
не знаете! Все тот же умиизоигсеЮгделе! — 


там и дистрибутив мой пежит, и все примочки. 
'Заходите, буду ждать. 

Тетя Ася: Эй, расфуфыренноя и с примочка- 
ми, Ты какие языки поддерживаешь? 

Миринда: Мой основной дистрибутив под- 
‘держивает только английский. Существуют вер- 


‘сии на других европейских языкох (их можно взять. 
все том же). Например, я знаю фронцузский. 


(При этом Миринда метнула кокетливый 
взгляд в того самого молодого человека, кото- 
рый спрашивал ее номер.) 

Тетя Ася: А на русском есть? 

Миринда: Нет. Но это вопрос времени, 

Тетя Ася: Времени, времени... Ты только тем. 
и можешь хвалиться, что конвертируешь мою 
бозу контактов в свою. Слышишь? Мою! 

Миринда: Это нужно для того, чтобы облег- 
чить пользователям переход с такой неудобной 
иресурсоемкой программы, как вы, на моподую 
и непритязотельную полезняшку! 

Тетя Ася: Ты вначале функциями обрасти, 
‘а потом будешь называться полезняшкой. А то’ 
сейчас пользователям хволишься, а сама кроме’ 
простых текстовых сообщений вообще ничего, 
‘не поддерживаешь! 

Миринда: И ничем я по функциональности 
вом не уступаю... 

Масяня: Знаешь, Тетя Ася, о Миринда прова 
относительно твоего ресурсопотребпения, Что 
скажешь? 

Голос из зала: (СС) — это не пейджер, а вирус! 

Тетя Ася: Да враки это все/ 

Голос из жюри: Ток уж и враки? 

Тетя Ася: А доказательства? 

Миринда: А ты фото видела? 

Тетя Ася: Ток это ты, малолетка, ее подкинула? 

Масяня: Мириндо, кок тебе не стыдно! 

Миринда: Думаешь, меня совесть мучает? 
А тебе-то что? Видано ли — Меззепдег возом- 
нил из себя Ким Бессенджер! Плотье, хоть одно, 
‘прикупила бы! 

Голос из зала: Про логи скожи. 

Мириндо: До, вот еще, Масяня, ты ведешь 
‚логи текстовых бесед? 

"Масяня: Ну, вообще-то... нет, Не веду. 

'Мириндо: Ну вот и сиди, помолкивай! 

Масяня: Зря ты так... Главное не внешность 
и не краски, и не эти чертовы логи, а простота 
в использовании и функциональность. Напри- 
‘мер, чтобы я отправила файл, достаточно один 
‘раз щелкнуть мышью. Аналогично — для добав- 
‘ления контактов и беседы голосом. К тому же ни 
одна из вос не вподвет цифровым паспортом. 

Тетя Ася: Что ты том городишь! Зачем нам 
паспорт нужен? 

Масяня: Сейчас объясню. Чтобы зарегистри- 
ровоть себе номер (С@), нужно заполнить ма- 
ленькую анкету. А чтобы использовоть меня, 
нужно заполнить достаточно большую анкету 
(многие поля в ней необязательны). И любой 
пользователь сможет ее просмотреть. К томуже 
технология „МЕТ (на которой я построена) 
и Мегозой Менмогк позволяют хранить все наст- 
ройки на сервере, в результате один и тот же 
‘пользователь может работать со мной одинако- 
во удобно с любого ПК.А еще благодаря циф- 
‘ровому паспорту, можно просматривать сайты 
спомощью ММ Ехр/огег. 

Миринда: Как же, как же. При слове 
“Екр/огег” сразу вспоминается твой Попошо — 


враг всех открытых проектов. 

Масяня: Вообще-то я на голову выше всех 
вас. 

Тетя Ася: Ну-ну. 

Масяня: Ваши пользователи имеют номера. 
Так? 

'Миринда: Предположим. 

Масяня; Зопоминать многозначные номера 
‘очень неудобно, А’мои пользователи зарегист- 
‘рированы по е-той. У нас номеров не существу- 
етв принципе. 

Тетя Ася: Тоже мне, рассмешила, Сделай по- 
иск по е-той в базе (С@) и нойдешь нужного 
пользователя без всякого номера. 

Масяня: Ток это еще искать нужно. И ток вид- 
но, что сама суть ваша гнипая. 

'Миринда: Какая, какая? Ты в своем уме? 

Масяня: Чья бы корова мычала, недоросль! 

Тетя Ася: А за гнилую суть можно и скалкой 
‘по интерфейсу! 

Масяня: Да ты посмотри на себя, с твоими- 
то размерами нодо на рынке продавщицей 
работать! 

Это реплика явилась последней каплей, но- 
рушившей душевное равновесие Тети Аси. Она 
кинулась на Масяню, но та успела проворно, 
отскочить в сторону, Во время этого маневра 
она споткнулась о ногу Миринды, случайно 
‘оказавшуюся на пути, и чуть не уполо. Ее под- 
хвотили члены жюри, выбежавшие на сцену 
и остановившие драку. Девушек развели по 
разным углом и успокоили. А члены жюри от- 
провились совещаться. 


Момент истинь 

Хотя финал получился несколько смазан- 
ным, жюри выглядело бодро и спокойно. Пред- 
седатель объявил: “Жюри единогласно поста- 
новило: ввиду оригинальности каждой участ- 
ницы сего конкурса, места заменяются звания- 
ми. Таким образом, Миринда получает звание 
“Мисс Стройняшка и Непритязательность" 
Благодаря своему маленькому размеру, не- 
требовательности к ресурсам и наличию шку- 
рок, звуков и плагинов. Масяня — “Мисс Про- 
стото и Удобство". Действительно, любые же- 
пания исполняются одним щелчком мыши, 
до иномера СС) запоминать не нодо, НуаТе- 
тя Ася — “Мисс Функциональность и Проктич- 
ность”, Функций у нее действительно очень 
много, и все работают. Также мы подготовили 
некоторые рекомендации по устранению мно- 
тих недочетов у наших участниц, Тете Асе ре- 
комендуется сесть на диету и поменьше есть 
системных ресурсов, Масяне нужно научиться 
вести логи — иногда это очень полезно, Ми- 
ринде пора выучить русский язык, иначе со 
своим французским и английским она долеко 
не уплывет”. 

Все участницы остались довольны таким рас- 
пределением званий, никто не был обижен 
"Со счастливыми лицоми они отправились соби- 
роть вещи и готовиться в дорогу. Ведь путь пред- 
‘стоял неблизкий.. № 


редакцию часто приходят письма 

с вопросами по поводу Рем, И ес- 

‚ли по НТМЕ или 3ауа чаще задают 
конкретные вопросы, как реализовать ту 
или иную задумку, то про Рем обычно 
спрашивают, что это такое. Мы решили 
провести краткий ликбез, чтобы больше 
таких “простых” вопросов не возникало. 


Язык Рей был создан в 1986 г. и первоно- 
чольно предназночолся для обработки текстов. 
Отсюда и его название — Ргасйса! Ежтасйоп 
‘ап Верой [апдуаде (язык извлечения и состов- 
ления отчетов), хотя иногда его называют 
Рафооолсайу Ееснс КуБЫзВ Цеег (патологиче- 
ски эклектичный мусорный листер). Не стоит спо- 
рить о том, кокое из этих названий более про- 
вильное, потому что овторство и того, и другого 
принадлежит Ларри Воллу ((ату Мо], создоте- 
лю и главному архитектору, распространителю 
и опекуну языка Реп. 


Основное 
применение Ре 


Наибольшее роспростронение Рем получил 


при нописании са-программ. Вы отложиваете 
прогромму на своем домашнем компьютере (де, 
к примеру, установлена операционная система 
Уипдочи, о зотем просто копируете ее на сер- 
вер (де, скорее всего, установлен один из клонов 
пк — НееВЗО, Цпих, ип Зов, НР-ИХ ит, п), 
При смене провойдера проблем с переносом 
скриптов также не будет, Удобно и практично! 


Для запуска с9!-скриптов на локаль- 
ной машине можно использовать 
ОрепЗА (Вр://мличу.орепза.ог9). 


Розберемся с понятиями, Сонскрипт — это 
прогромма, которая выполняется на веб-серве- 
ре по запросу клиента (посетителя веб-сайт). 
Программа принципиольно ничем не отличает- 
ся от обычных приложений, которые установле- 
ны на вашем компьютере — будь то МЗ \\ог4 
или @удке. СС — это не язык прогроммирово- 
ния, на котором нописан скрипт, а Соттоп 
Сойемау ецасе — специольный интерфейс, 
помощью которого происходит зопуск скрипта 


и взаимодействие с ним. 


"они во ооо Зам 


Для получения более подробной ин- 
формации по Рей можно обратиться 
ким, рен. му — самому информативно- 
му и популярному ресурсу среди про- 
фессионалов и начинающих програм- 
мистов. 


Есть один довольно неприятный момент: 
на сервере, где находится вош сайт, должно 
быть разрешено выполнение сд-скриптов 
Скрипт, как и любая другая программа, может 
выполнять системные команды на сервере, что 
представляет собой потенциольную угрозу 6е- 
зопасности, Ток что если вы разместили свой 
сойт на бесплатном сервере, например Хоот 
или Споф.ги, то вы не сможете запускать скрип- 
ты. Впрочем, некоторые бесплатные серверы 
допускают использование СС!, нопример + 
Соппеа. Ну а если вы плотите за размещение 
веб-сайта, то, как провило, использование с9- 
скриптов разрешено. 


Функциональность 

Кок работает сд-скрипт? Можно, конечно, 
привести какое-нибудь техническое руководст- 
во, но пользы от этого будет моло. Поэтому рас- 
<кожу, как все происходит, своими словами. 
Итак, посетитель вашей страницы заполняет по- 
ля формы, например, для записи в гостевую кни- 
гу. После этого он ножимает кнопку ти, ко- 
тороя и запускает с9|-скрипт. Скрипт выполняет 
запрограммированные действия — в данном 
случае считывает данные из формы и пишет их 
в файл гостевой книги — и посылает в браузер 
посетителя обычный Вит|-код, например сооб- 
щение: “Спосибо, что вы оставили запись в гос- 
тевой книге”. 

Преимуществ сд-скриптов перед дауабср! 
и ма несколько, и они весьма значительны 

1. Поскольку программа выполняется сер- 
вером, не имеет значения, какой у посетителя 
браузер — Мезсаре Момостюг или |п!егпе! 
Екрогег. Нет никаких глюков и сообщений об 
ошибках. 

2. Сэ 
раздо более широкий набор функций. 

3. Код сд-скрипта закрыт для доступа. 


крипты позволяют реализовать го- 


УНЪоУк 
уйБик@тайги.сот 


РОВАНИЯ 


Ре! как язык 
программирования 


Рей — это интерпретируемый язык прогром- 


мирования, Написанные программы анализи- 
руются в момент их исполнения и не требуют 
предварительной компиляции (сборки). Благо- 
даря этому грамотно написанный Реп-скрипт 
(из-за того, что Рен является интерпретируемым 
языком, программы на нем называют скрипта- 
ми) может работать кок в Цпм, так и в УИпфо\в, 
кок на х86-процессорах, ток и на Арка или 
Ро\нег РС. Этим Рен резко отличается от языка 
С, где программу перед использованием необ- 
ходимо откомпилировать, а полученный код за- 
висим от используемой операционной системы 
и процессора. 

Ре перед выполнением программы полно- 
стью разбирает ее и компилирует в свой внут- 
ренний формат. Это значит, что после начала 
работы вы никогда не получите сообщения 
о синтаксической ошибке и что пробельные 
символы и комментарии не замедляют ход вы- 
полнения прогроммы, Токой метод обеспечива- 
ет быстрое выполнение операций языка Рей 
и является дополнительным стимулом к отказу от 
использовония С в качестве служебного языка. 
Но процедура компиляции все же требует вре- 
мени, и применение большой Рен-программы, 
которая быстро выполняет одну моленькую з0- 
дачу (из множества тех, которые она способна 
выполнить}, а зотем закончивает свою работу, 
не будет эффективным, ибо время ее выполне- 
ния окажется ничтожно малым по сравнению со 
временем компиляции. 

С одной стороны, Рей — это компилятор, по- 
тому что перед выполнением первого операто- 
ро программы она полностью считывается 
и разбирается. С другой стороны, он — интер- 
претотор, потому что никакого объектного ко- 
‚да, занимающего место на диске в ожидании ис- 
полнения, в данном случае нет, Другими слова- 
ми, он сочетает в себе лучшее из компилятора 
и интерпретатора. 


ооо 

Прошли годы с момента создания Лорри Во- 
пом Рец, и теперь этот язык используется для ре- 
шения гораздо более широкого круга зодоч 
Это один из сомых популярных языков для нопи- 
сания со1-скриптов (программ для УМА, бло- 
годаря чему в последние годы его популярность 
резко возросла. 

В одном из ближайших номеров “Монии” мы 
поговорим о Рей более подробно. А заодно от- 
ветим на вопросы, которые вы зододите.., Ждем 
писем на одрес ИБи@тайги.сот. 


ог@МСЕ (огопде@юоготата.ги) 


уумлм. Бот 5К. сот 


ВООТРек. СОМ 


Воо!0!зК$ - РС Зирромй - 
Е5зеп#а! (4ИШе$ 


Загрузочная дискета — священный предмет. 
Один экземпляр должен храниться в личном сей- 
фе в швейцарском банке, второй надлежит но- 
сить с собой поближе к пломенному сердцу, как 
партбилет, а третий должен всегда быть рядом 
с компьютером, моло ли что... Если же по коким- 
то причином все три или более экземпляра были 
утрачены, остается один выход — посетить 
уу БооЕК.сот и восстановить потерянное 
как можно быстрее. К вашим услугом архивы 
с содержимым загрузочных дискет для всех сис- 
тем, какие только существуют в этом жестоком 
мире. Плюс немалое количество редких дройве- 
ров, системных программ и текстов, посвящен- 
ных восстановлению поврежденной системы. 


млмм.езНе.го /# 
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алии Мамая | 

Физиономии Русского Интернета — постоян- 
но пополняющаяся галерея портретов видных 
‘сетевых деятелей, людей великих и не очень, Ре- 
ольный шанс увидеть хотя бы “на экране вашего 
монитора” живых классиков вроде Экслера, 
Удава, Олега Куваева или Рамуольдо Какандо- 
коло. Помимо фотографии, на многих великих 
имеется кроткое досье, список ресурсов, ими 
созданных, и заодно вид их рабочих столов (9. 


мили ЛоораБз. сот. 


Для тех, кто любит музыку и хотел бы писоть 
ее сомостоятельно, но при виде более-менее 
профессионольной муз-программы теряет дор 


речи и желание что-либо делоть в этом направ- 
лени, Что ж, начинать лучше не с профессио- 
нольных редакторов, а с простеньких сомоигро- 
ек вроде этой, Тем более что она не требует ус- 
тановки, работает в окне браузера и очень бь- 


стро загружается, бпого сделана на Нозр, Раз- 


нообразие звуков, которые вы можете исполь- 
зовоть в своем творении, впечатляет, да и новые 
семплы в библиотеки постоянно добавляются. 
Шедевр можно зописать в файл и заслушивать- 
‘ся им уже в оффлайне. 


чете!: //ломие!.\тКепйа|!.п! 

Хотите смотреть кино в реальном времени 
при коннекте 9600 Нет проблем! “Звездные 
Войны: Эпизод Очередной” в текстовом виде! 
Весь фильм создан исключительно при помощи 
‘стандартных символов (букв, цифр, знаков пре- 
пинания, полочек, черточек, крестиков и ноли- 
ков). Фанатам Вейдеров и Оби Ванов смотреть 
обязательно, остальным — крайне желательно 
узреть хотя бы начало. Вышеуказанный одрес 
введите в броузере, овтомотически запустится 
1ейпе!-клиент. Наслаждайтесь! 


ммм Иоотс.9К/Лезтагеа/зрег 


Долеко не все геймеры, имеющие выход 
в Интернет, жалуют НозН-игры. Боловство — го- 
ворят они. Мол, в это только детишки играют, 
да секретарши в офисе. И никакие аргументы, 
что-де Ноз-технология — это своего рода ис- 
кусство, что и среди флэшек попадаются весьма 
оригинольные находки, таких “отступников” не 


переубеждают. Единственная флэш-игро, кото- 


рую они признают, — “Убей телепузика". Ну до 
это разговор особый. 
Если среди ваших знакомых есть такие фл>- 


шоненавистники, то постовьте им как-нибудь иг- 


ру"В поучко", расположенную на вышеозночен- 
ной ссылке. Не исключено, что флэшоненовист- 
ник зо считанные минуты превротится в ярого 
флэшофило. Моленькоя бестия, ползающая по 
экрону за курсором мышки, настолько мила, что 
оставоться равнодушным как минимум сложно, 
кок моксимум — невозможно. Паучишка готов 
прыготь по вошему приказанию на любое про- 
летающее мимо насекомое, поедоть его, заро- 
ботывая тем сомым очки, увеличивающие жизнь 
Но не забывайте, что вом в обязанности вменя- 
ется ограждать пушистый шарик на четырех 
ножках от злобных светляков, так и норовящих 
поджарить нашего подопечного своими фона- 
рями. Как только поучара отъестся до отвола 
(начек НеойК достигнет стопроцентной отмет- 
ки), вас перебросят на следующий уровень, 
и так долее и ток долее. Видеоряд у игры такой, 
что не придерешься, звуковое сопровожде- 
ние — ток и вовсе идеольное для Наз-техноло- 
гии, Рекомендуем всем, кроме секретарш, кото- 
рые, увлекшись игрой, рискуют не услышоть те- 
лефонного звонка, а то и не заметить босса, ос- 
торожно подошедшего поинтересовоться, чем 


это его подопечная занимается. 


ВНр://атенсапатйу.еиго.го 

Типичный фотоольбом типичной американ- 
ской семьи. “Привет... это я. Мамочка скозола, 
что я получил симпатичную внешность и никаких 
умственных способностей. Мне нравится быть 
щенком. При виде девочек у меня текут слюни 
с подбородка...” Прелесть? Нето слово... А еще 
кузен, который путешествует овтостопом и не 
моется потри месяца. Бротишка Барни, который 
в 27 лет хочет стать доктором и уже умеет пи- 
соть свое имя печатными буквами. Похотливая 
жена троюродного брота, питающая нездоро- 
вую страсть к опоссумам. Ну и отец семейство, 
который через 75 лет должен выйти из тюрьмы, 


“тогда мы пойдем на рыбалку" 


к.пагоЧ.ги 


Персональными страницами отдельных 
представителей фоуны типо собак, кошек, мор- 
ских свинок, броненосцев, лошодей Пржеваль- 
ского и сумчатых опоссумов уже никого не уди- 
вить. А вот об ослах в Сети информации как-то 
подозрительно мало... Вот тут-то на помощь 
и приходит данный сайт, Простенько и со вку- 
сом. Все об ослах и только об ослах. Ослиные 
сказки, ослиная фотогалерея, ослиный юмор, 
ослиный гороскоп и даже ослиный олкоголизм, 
Рейтинг ослов (на первом месте, ясное дело, Ио- 
Ио, затем ослик из “Кавказской пленницы” и ос- 
лик из “Бременских музыкантов” и заодно циф- 


ровой осел из Шрека") 


Глобальнейший проект, посвященный рус- 
скому языку во всех проявлениях. Наиболее ин- 
тересная функция — проверка слово. Вводим 
любое слово (абсолютно любое, доже нецен- 
зурное) и получаем по нему исчерпывающую 
спровку. От значения и правил написания до 
фразеологических оборотов с его использова- 
нием, в том числе и особо изошренных выроже- 
ний типа “Автогеном тебе по губе”. Также на 
этом сайте вы найдете огромное количество 
оцифровонных учебников и пособий, множество 
статей, тестов и другие приятные фишки, типо 


интерактивного диктанто. 


ммм тапемЫе. сот 


Огромная коллекция комиксов по мотивом 


Инта Опйпе, сделанных на основе скриншотов 
из игры. Главный герой — “вечный чайник” по. 
имени тАМемЫе. Призовой неудачник, посто- 
янно поподоющий в идиотские ситуации. Кок 
провило, дело зоканчивается гибелью гловного 
героя и легендарной фразой "И зисК", произно- 
симой доброжелотелями. Помимо самих комик- 
сов, на сайте имеется множество других О- 
шных приколов, а токже раздел с комиксами по 
мотивом Ола | 


Вир://КпорКа.о$Н.ги 

`Метафизическая конструкция, предназно- 
ченная для осознания индивидом тщетности че- 
ловеческих усилий, иллюзорности собственного 
существования и эфемерности всего сущего. 
Благодаря конструктивным особенностям, 
при нажатии на Кнопку ровным счетом ничего 
не происходит, что дает ножимающему обиль- 
ную пищу для размышлений на вышеперечис- 
ленные темы, Кроме того, Кнопка дает прекрас- 
ную возможность обрести заслугу, производя 
действие, не имеющее последствий и, соответст- 


венно, не порождающее новых причин. 


маза „а 


Ре мда $. 


ты 


мимим.са!-5сап. сот 
Слабонервным беременным детям до 16 год- 


ков и фанатичным представителям общества за- 
щиты кошек от планшетных сканеров смотреть 
не рекомендуется. Только здесь несчастных жи- 
вотных запихивают в планшетный сканер, при- 
давливают крышкой и сканируют, сканируют, 
сканируют! Результат впечатляет, не всегда 
можно догадаться, что перед вами именно рас- 
плющенная кошка, 


уму. спа ВКЕ.ги, 
Частушки. Деревенские, городские, зовод- 


ские, тюремные, детские, матерные, медицин- 
ские, политические и компьютерные. 
Я надену платье бело, кофту сине-рябую. 
Кто ккомпутеру подсядет — морду раскорябаю" 


умлм.аиФода!аху.сот 


Уникальная система поиска музыки, достой- 


ная замена почившему “Нопстеру“. Во-первых, 
теоретически это легально — имеется некото- 
рое количество запрещенных к скачиванию ком- 
позиций, как правило, в этот разряд попадает 
самая паршивая попса. Во-вторых, нодежнее — 
на моей памяти связь обрыволась всего пору 
раз. В-третьих — выбор музыки намного больше, 
чем в том же “Нопстере” или новомодном 
Ка7оА. По кройней мере, все, что нужно было 
мне, я там нашел, а это о многом говорит, если 
принять во внимание мои извращенные музы- 
кольные вкусы. К тому же вся система работает 


через браузер 


млим. 9 .Че /мпсизмтопо 


Флэшка для наблюдотельных. Внимательно 
разглядываем картинку и пытаемся все-таки по- 
нять, что же в ней неправильного. Пока этого ни- 
кому не удавалось, может, у вас получится? Уче- 
ными замечено, что при длительном и внима- 
тельном изучении этой картинки у подопытных 
начинались неприятные ощущения в области 
прямой кишки, учащенное сердцебиение, повы- 
шолась потливость и слюноотделение, а также 
появлялось необъяснимое ощущение страха, 
часть пациентов отделалась легким инфарктом 


—____ АИр/Леф95 


Находка для дизайнера! Официальный сайт 
проекта “Веди”. Интересен сайт тем, что содер- 
жит неимоверное количество оригинальных ки- 
риплических шрифтов, которые можно совер- 
шенно бесплатно скачать — оно того стоит, 
шрифты 
шрифтов, на этом сайте вы найдете подборку 


действительно отличные. Помимо 
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программ для создания и редоктирования 
шрифтов, некоторое количество полезных ста- 
тей полиграфической темотики и заодно коллек- 
цию орнаментов, узоров, рамок, виньеток и то- 
му подобных художественных излишеств. 


ммм. спсдатез. сот. 


Один из лучших в мире сайтов, посвящен 
ных вселенной Соттап&Сопдиег. Прежде 
всего интересен своей “девелоперской” но- 
правленностью — созданию дополнительных 
миссий и модификаций здесь уделено больше 


половины объема сайта, Приплюсуйте к этому 


огромное количество доступных для скачивания 


модов, карт, кампаний и всевозможных утилит 
и получите незаменимый ресурс для любого 
фонота С&С. 


млмм. пота. 5рЬ.ги 


"Долеко зо морем, в автобусном парке, тру- 
дился Юрасик подносчиком шин, Своими рука- 
ми, без помощи сварки, убогой судьбы обжигая 
кувшин.” Официальный сайт "Неформольного 
Объединения Молодежи” — группы художников 
и музыкантов, еще на заре перестройки пока- 
завших миру, что такое непопсовая музыка 
и здоровый стеб нод действительностью. Совре- 
менному зрителю этот проект может быть извес- 
тен по замечательной песне “Пасека” (которую 
канал МТУ совершенно незаслуженно поместил 
в *Щит Парод”). На сайте размещено множест- 
во текстов, музыка в формоте Вес! Аифо, весьма 
занятная фотогалерея, подробная информация 
отруппе и куча ссылок на дружественные ресур- 
сы, которые, поверьте мне, не хуже. Ш 


РИ: 


взг 


наше время, когда бурно развиваются 

телекоммуникации (в частности Интер- 

нет), вирусы появляются кок грибы по- 
сле дождя и очень легко распространяются. 
Чего только стоят нишумевшие вирусные эпи- 
демии [очейенег, Кез. Число вирусов на сего- 
дняшний день очень велико, Они могут зара- 
зить любой компьютер, уничтожив при этом 
ценную информацию. Именно поэтому поль- 
зователь должен иметь представление о том, 
как работает антивирусная прогромма, как 
она “ищет”, “лечит” зараженные вирусом 
данные, какие методы антивирусной защиты 
‘существуют и насколько они эффективны. На 
сегодняшний день по олгоритмом работы 
можно выделить 5 основных групп антивирус- 
ных программ, 


Антивирусные сканеры 

Пионеры борьбы с компьютерными виру- 
сами. Появились они практически одновре- 
менно с первыми вирусами. В основе работы 
таких программ стоит простой принцип — по- 
иск в файлах, оперотивной памяти, зогрузоч- 
ных секторах знакомых участков вирусного ко- 
да (ток называемых сигнатур}. Под сигнотурой 
понимают такую запись о вирусе, которая 
позволяет однозначно идентифицировать сам 
вирус, его присутствие в фойле, памяти. Чаще 
всего сигнатурой является именно участок ви- 
русного кода, а иногда и его контрольная сум- 
ма (или дайджест) 

Антивирусный сканер просматривает 
сначала оперативную помять компьютера, 
ища вирус том, Существуют так называемые. 
ззеа!-вирусы, которые перехватывают сис- 
темные функции и в результате могут контро- 
лировать поток данных от периферийного, 
устройства к пользователю. А значит, они, 
перехватив управление, могут заразить лю- 
бой открываемый файл в системе. Вирус 
первым узнает об обращении к периферий- 
ному устройству. 

Представьте, что у вас в памяти присутст- 
вует зеа-вирус, а вы начали антивирусное 
сканирование без проверки оперативной па- 
мяти, Тогда зароженными могут оказаться все 
файлы. Именно поэтому сначола нужно про- 
вести поиск вирусов в оперативной памяти и 
при обнаружении “еа!-вируса удалить его 
из памяти и потом искать тело в файле. Хочет- 
‘сявас успокоить: в наши дни зеаЙв-вирусы на- 
дежно обнаруживаются в помяти и не пред" 
ставляют серьезной угрозы (если, конечно, ре- 
гулярно проводить антивирусные проверки) 

Человеческая мысль не стоит на месте. Ви- 
русы также развиваются, Головной болью 


разработчиков антивирусного ПО стали “ко- 
пии” известных вирусов. Дело в том, что суще- 
ствует огромное количество вирусных про- 
грамм, алгоритм работы которых повторяет 


АНТИВИРУСЫ: 


ИЗНУТРИ 


ляд 


алгоритм работы других вредоносных про- 
граммы. Поскольку код изменился, изменилась 
и сигнотуро. 

Кождую неделю появляется огромное ко- 
личество вирусов. И разработчики просто не 
успевают внести в базу все сигнатуры. К тому 
же есть еще и малораспространенные вирусы, 
которые не поподают в бозу. Моло того, су- 
ществуют еще и полиморфные вирусные про- 
граммы. Такой вирус изменяется от заражения 
к заражению. Просто, если в теле вирусной 
программы раскидать случайным образом ни- 
чего не делающие команды (для тех, кто зна- 
ком с программированием — МОР; МОУ 
АХАХ), то алгоритм работы не изменится, а 
вот тело и сигнатура претерпят значительные 
изменения 

Еще одной проблемой для борцов с виру- 
сами стали программы, создаваемые вирус- 
генераторами (имея под рукой такой генера- 
тор, можно создать очередную “пакость” бук- 
вольно за 5 минут. Во всех вышеперечислен- 
ных случаях помогает оригинальный алгоритм 
обнаружения неизвестных вирусов — эвристи- 
ческий анализатор. С его помощью антивирус 
способен находить анологи известных виру- 
сов, сообщая об этом пользователю. Принцип 
работы эвристического анализатора пример- 
но такой. Любые данные он представляет в ви- 
де машинных кодов; в компьютере одна и та 
же информация может быть представлена в 
виде данных и в виде программы. Анализатор. 
просматривает код, и если программа выпол- 
няет некоторые подозрительные (странные) 
действия, то ей добавляется условный болл 
При превышении какого-то количества баллов 
эвристик делает вывод, что программа содер- 
жит вирус. Конечно, вероятность как ложного 
срабатывания, так и пропуска велика. Однако 
если правильно использовать данные эвристи- 
ка, то можно прийти к правильному выводу. Ес- 
ли антивирус указывает, что заражен единич- 
ный файл, то это, скорее всего, имело место 
ложное срабатывание. Если же такое повто- 
ряется не один раз, то можно говорить о ви- 
русном заражении вашей системы с большой 
долей уверенности. 


Антивирусные мониторы 
Антивирусные мониторы по своей сути 
это лишь некая разновидность сканеров. Но! 
Антивирусный монитор постоянно присутству- 
етв оперативной памяти компьютера и в фо- 
новом режиме проверяет все открываемые и 
загружаемые файлы. Почти каждый современ- 
ный антивирус имеет в своем составе такой 

монитор. 


Ревизоры изменений 

Ревизоры — это антивирусные программы, 
которые следят за изменениями файлов. Реви- 
зоры сохраняют в своих базах данных кон- 
трольные суммы фойлов. И потом просто 
сравнивают сохраненные значения с текущи- 


ми (ведь вирусы изменяют файлы). Результаты 
работы сообщаются пользователю, поскольку 
пользователь также может изменять файлы 

У ревизоров есть свои недостатки, Во-пер- 
вых, крайне важно, чтобы ревизор первые не- 
‘сколько раз запускался на “чистой” машине. 
Во-вторых, ревизоры не способны поймать ви- 
рус в момент его появления в системе, а нахо- 
дят его уже после распространения. В-треть- 
их, они не могут найти вирус в новых файлах 
(полученных по е-той, скачанных с ВВЗ, 
угле! и прочее), поскольку в базах данных 
информация по таким файлам отсутствует 
Именно этим недостатком пользуются некото- 
рые вирусы, заражая только новые файлы 


Иммунизаторы 

Обычно иммунизаторы записываются в 
файл (совсем как вирус и при запуске файла 
проверяют его на изменения. Современные 
вредоносные программы научились прятаться 
от такого типа иммунизаторов. 

Второй тип иммунизоторов защищает сис- 
тему от поражения каким-то определенным 
вирусом. Для этого фойлы модифицируются 
таким образом, чтобы вирус принимал их за 
уже зараженные. Конечно, нельзя иммунизи- 
ровать файлы от всех известных вирусов. Из- 
за этого недостатка донный тип антивирусов 
не получил широкого распространения и 
практически не используется 


Поведенческие блокираторы 

Такой антивирус постоянно находится в 
оперативной памяти и перехватывает все про- 
исходящие в системе события, В случае обна- 
ружения “подозрительных” действий в системе 
(го есть тех, которые может производить ви- 
русная программа}, блокирует их или спраши- 
воет у пользовотеля розрешение на их выпол- 
нение. Блокиротор не ищет вирус, а просто 
предотвращает его действия 

В принципе, блокиротор может остановить 
распространение любого вируса. Но вирусо- 
подобные действия могут производить опера- 
ционная система и различные программы, По- 
веденческий блокиратор не в состоянии само- 
стоятельно определить, кто именно выполняет 
подозрительные действия — вирус, ОС, про- 
грамма — и вынужден спрашивать у пользова 
теля подтверждение. Именно в этом главный 
недостаток поведенческого блокиратора - 
чрезмерная навязчивость 


Сила совмещения 


Мы своми рассмотрели все типы антивиру- 
‘сов, существующих на сегодняшний день. У 
каждого типа есть свои достоинства и недо- 
статки. В современных антивирусных покетах 
сочетаются практически все пять вышелере- 
численных типов, так как только их совместное 
использование позволяет выйти из войны с ви- 
‘русами победителем. 


ИРУСЫ уже давно объявили войну че- 
ловечеству, а в ХХ веке даже вышли за 
‘биологические границы и вторглись в 
область компьютерных технологий. Но люди 
не заставили себя ждать: современный рынок 
онтивирусов просто ломится от избытка пред- 
пожений, разобраться в которых поможет 
донный обзор. 


Антивирус Касперского. 
Разработчик: “Лаборатория Касперского” 
Веб-сайт: ууу Казрегакуги, 

"Лицензия: ЭНаге\уаге, 

Язык: Любой 

Платформа: Любая 


Программа является мамонтом онтивирус- 
ного рынка, те же размеры и та же мощь. В ком- 
плект данного антивируса входят сканер, мони- 
тор, ревизор дисков (АУР 1пзресог) и интегри- 
‘рованный модуль защиты от макровирусов. 
Антивирус Касперского облодает хоро- 
шим эвристическим анолизотором. А среди 
вирусописателей уже в пословицу вошло вы- 
рожение: “Мой вирус не обнаруживается до- 
же Касперским" Действительно, этот антиви- 
рус является одним из сомых лучших в мире. 
Возможность интеграции данного продукта 
с персональными брандмаузрами и бдитель- 
ность в борьбе с вирусами делает его хоро- 
шим решением проблем с безопасностью для 
любого персонального компьютера. Но есть 
ряд препятствий для использования антивируса 
на домашнем компьютере: большая требово- 
тельность к ресурсам и высокая цена (100- 
800$ в зависимости от вида дистрибутивд} 
Рейтинг "Мани": 5/5 


Фгиеь 

Разработчик: “Лаборатория Данилова” и 
“ДиологНаука” 

Веб-сайт: ууу агуеБ.ги 

Лицензия: ЗВагемуаге 

Язык: Любой 

Платформа: Любая 


ТО не говори, а без драки не обо- 
шлось. Антивирус Касперского и 
Ои\еЬ — лютые конкуренты. Борьба 

началась еще в те времена, когда М-20$ 

под стол пешком ходила. Сегодня оба онтиви- 
руса известны по всей Сети своими эвристиче- 


‚ ОБЗОР НАИБОЛЕЕ 


ПОПУЛЯРНЫХ АНТИВИРУСОВ 


ОиМеь является 
давним конкурен- 
том Антивируса Ка- 
сперского. В состав 
утилиты входят ска- 
нери монитор. Воз- 
можность добавить 
ревизор — дисков 
(АЧий есть только у 
зарегистрирован- 
ных пользователей, 
Скачать ревизор 
можно с сайта раз- 
работчиков, которые предоставляют очень ин- 
тересную услугу: возможность проверки фой- 
лов с вошего НОР в режиме оп-пе, При этом 
указанный вами файл копируется на сервер и 
проверяется сканером — результаты выдают- 
ся сразу же. А вот лечить файлы нельзя. Тест 
осуществляется очень качественно: последняя 
версия Интернет-червя Кех была тут же иден- 
тифицирована. 

Ои№еь является лучшим выбором для рос- 
сийского пользователя, Этому способствует 
русскоязычный интерфейс, поддержка любых 
плотформ и очень моленькая цена данного 
продукта (120 рублей). Мощный эвристичес- 
кий анализатор поможет нейтрализовать да- 
же самые новые вирусы 

Рейтинг “Мании”: 5/5 


ШИ 


ММсАгсее Уиз5сап 

Разработчик: МсАее Аззосю!ез 

Веб-сайт: уму тсаве.ги 

Лицензия: ЭВагемиаге 

Язык: Английский/русский. 

Платформа: Уп, МИпаомьз (любой) 

Неплохой антивирус, быстро набирающий 
популярность, Со- 
держит монитор и 
сканер. Существу- 
ет плагин к М$ 
'ОцооК, позволя- 
ющий сканировать 
прикрепленные 
файлы. Хотя этот 
продукт и является 
самостоятельным, 
он также входит в 
состав целого за- 
щитного комплек- 
са от МеАе Аззоскиез наряду с брандмоуз- 
ром и еще несколькими программами. С точки 
зрения разработчика, это должно повысить об- 
щую степень защищенности, Однако практика 
покозывает, что лучше использовоть продукцию 


разных производителей (нопример, Антивирус 


ила 
о ев кие Р 


А\УР уз Ог\Меь 


скими анолизатороми, качеством работы ска- 
неров и мониторов. При этом оба достаточно 
раскручены, пользуются успехом как у нос, так 
и за рубежом (каждый поддерживает огром- 


ное число языков) 
Оба антивирусных пакета разработаны на- 


АНТИХАКЕР 


Касперского+Свеск Рот! Вгечиа! для локальных 
сетей и Ме Б+О роз! Вгечиа! для домошних 
ПК). Дело в том, что, найдя ошибку хотя бы в од- 
ной составляющей МсА!ве-комплексо, злоумы- 
шленнику почти наверняка удастся обойти весь 
защитный механизм. 

МсАНе имеет одну из самых больших баз в 
мире (более 60000}, но, к сожалению, не со- 
держит эвристического анализатора, что су- 
щественно снижает общее представление о 
нем, В связи сэтим мы не рекомендуем МсАее 
Мтивсоп ни для домашнего пользования, ни 
для защиты сетей. Программа сильно уступает 
Антивирусу Касперского и РАМеБ, 

Рейтинг “Мании”: 3/5 


Рап4а АпНитго; ТНатит 

Разработчик: Рапда Зой\иоге. 

Веб-сайт: умуирапдазойуиаге. сот 

"Лицензия: ЭНагемуоге 

Язык: Английский 

Платформа: Уп, \Мпдом (любой) 

Как и МсАНе, данная программа является 
частью защитного комплекса. Но сам антиви- 


АпйМги$ 


®@ Тсапщит 


рус — самостоятельный продукт. Рада моло- 
известна среди российских пользователей, хо- 
тя в последнее время все чаще и чаще можно 
услышать хорошие отзывы о ней. Что может 
предложить эта темная лошодка? 

Помимо приятного интерфейса (им могут 
похвастаться любые раскрученные продукты}, 
“Панда” обладает очень быстрым сканером, 
требует моло системных ресурсов и, по сло- 
вам разработчиков, “способна устранять по- 
вреждения, нанесенные вирусом”. На деле это 
значит, что в тех случаях, когда другие антиви- 
русы предлогают удалить неизлечимый файл, 
наш австралийский мишка их излечивает. 
Проверить данный факт достаточно сложно 
хотя бы потому, что Антивирус Касперского 
или ОгУеЬ предлагают удалить инфицирован- 
ные файлы только в крайних случаях, 

Рапда позволяет бороться со всеми изве- 
стными типами вирусов, включая Ас!меХ и 
ауа-опплеты. Также антивирус содержит эв- 
ристический анализатор, позволяющий нахо- 
дить новые вирусы 

Пожалуй, единственным слабым местом 
данного продукта является его англоязычный 
интерфейс — российскому пользователю не. 
очень удобно разбираться в “иностранных оп- 
циях”, а получать техническую поддержку тем, 
более. 

Рейтинг “Мании”: 4/5 


шими соотечественниками. В отличие от бранд- 
мауэров (течи! производство антивирусов в 
ношей строне поставлено на широкую ногу. Не 
потому ли, что и вирусы мы пишем лучше дру- 
гих@ Любому пользователю роно или поздно 
приходится выбирать между двумя этими анти 
вирусоми. Что предпочесть и кок сравнивать? 


На ринге 


“Касперский” более популярен, чем конку- 
рент. Его даже можно назвать любимчиком 
корпоративных клиентов. Отчасти это дости- 


тается за счет авторитета самого Евгения Кас- 
перского. Но все равно непонятно, почему 
многие обходят Ог\МеЬ стороной. Объяснение 
видится одно: пользователи не осведомлены 
обо всех его плюсах (под плюсами мы будем 
понимать черты, отличающие данный антиви- 
рус от конкурентов). Ток что рассмотрение мы 
начнем именно с них, РАМеБ обладает следую- 
щими качествами: компактностью, ненавязчи- 
востью и многоплатформенностью. 

Этот антивирус имеет очень моленькие раз- 
меры — его дистрибутив для УМпдолмз весит 
3,22 Мб, При столь маленьких габаритах он яв- 
ляется полнофункциональным продуктом, ни- 
чуть не уступающим по своим “боевым” кочест- 
вам Антивируса Касперского. Компактность 
выражается и в требованиях к системным ре- 
сурсам: компьютер теряет лишь малую часть 
своей производительности при работающем 
ОиМеБ-мониторе, в то время как пользователи 
\ММпдоме 2000 часто жалуются на тормоза в 
системе при октивном АУР-мониторе. 

Ненавязчивость — критерий субъективный, 
но в полной мере выдержанный Ог\МеБ'ом. Если 
Ои\еБ-монитор находит вирус, то выдает сооб- 
щение об этом. При этом У пользователя появ- 
ляется несколько вариантов дальнейших дейст- 
вий: игнорировать, лечить, блокировать, пропу- 
стить. То есть вы можете срозу принять необхо- 
димое решение (в таких случаях монитор Анти- 
вирус Касперского предлогол запустить сканер, 
вылечиться и только потом появлялась возмож- 
ность закрыть окно с сообщением о вирусе). В 
ОиМ№еЬ достаточно просто ножать кнопку “Бло- 
кировать” и работать дольше. В оргументах, что 
в действиях АУР нет ничего плохого, что они за- 
ставят отреагировать на появление вируса до- 
же неопытного пользователя, есть доля истины. 
Но беда Антивируса Касперского в том, что от- 
крытое окно АУР-монитора, сообщеющее об 
ошибке, лежит поверх всех остальных, мешает 
работать и при этом ест помять. 

'Ивсе было бы не так плохо, если бы не сбои 
в работе АУР-сканера: при обнаружении ин- 
фицированных активных меБ-компонентов и 
ауа-апплетов и их удалении с помощью скане- 
ра (такие объекты не поддаются лечению}, мо- 
нитор по-прежнему указывает на их существо- 
вание (хотя они уже стерть). В таком случае 
дольнейшая работа становится просто невоз- 
можной. Ведь окно монитора невозможно за- 
крыть, если зароза не излечена — а именно так 
Антивирус Касперского и думает. 


Многоплатформенность 


“Многоплатформенность" — пораметр 
вполне определенный, Кавычки же появились 
оттого, что у росематриваемых антивирусов 
этот парометр разного кочества, ОГ\УеБ под- 
держивоет все платформы, ток же как и Антиви- 
рус Касперского, но при этом его дистрибутивы 
под розличные ОС стоят одиноково, а цены 
комплектов “Касперского” различаются в 5-6 
раз! 

АУР для УМпдоме ХР стоит 100$, а для 
НееВЗО — 6005. Причина в том, что дистрибу- 
тив "Касперского” для РгееВ5О считается уже 
не Ноте Апимгив (каковым является Антивирус 
Касперского для МИпфочз ХР}, а Зегуег АпНугиз 
ЕгоеВЗГ) считается одной из самых лучших вы- 
сокоскоростных серверных ОС в мире, среди 
ве пользователей такие серверы-гиганты, как 
Уороо, Нонтой и Мегозой. Естественно, что 
корпоративный клиент должен платить больше 
тех, кто ходит по земле, Но ведь ничто не меша- 
ет вам использовать РгееВЗО как обычную до- 
машнюю ОС. В этой ситуации АУР вам будет 
просто не по карману. В таком случае РАМеБ 
окажется самым выгодным решением. 


Да что вы говорите?! 


Теперь рассмотрим несколько заблужде- 
ний, возникающих у пользовотелей ввиду их не- 
достаточной информированности. Ноиболее 
часто можно услышоть: “Антивирус Касперско- 
го лучше потому, что в его состав входят не 
только сканер и монитор, но еще и защита от 
мокровирусов в документах М5 ОНсе и реви- 
зор диска — АУР пзредюп" Однако Ог\еЬ то- 
же не лишен сих чудес свето: у него существует 
собственный ревизор диска — Аб 

Ревизор можно скачать с сайта производи- 
теля (как и сам антивирус). Просто Афине вхо- 
дит в состав основного комплекта Ог\МеБ и до- 
ступен только зарегистрированным пользова- 
телям, Хотя вы и потеряете пять минут времени, 
зато сэкономите на общей стоимости дистри- 
бутива несколько сотен долларов (подробнее 
о ценах читайте долее). 

Что касается борьбы с макровирусами, то 
по сути это дублирование функций АУР-мони- 
тора. Ади! отслеживает все вирусы (в том чис- 
ле и макро} на стадии загрузки/открытия фай 
ла. Так зочем нужен дополнительный модуль, 
если результат тот же? И не забывайте, даже 
если у вас стоит |!е! Репйит 4, 3.2 ГГц, 1024 
МВ РАМ, то и в этом случае трата системных 
ресурсов будет заметна. 

Второй распространенный довод в пользу 
АУР звучит ток; “АУР лучше за счет высокой 
степени интеграции". Ну что Ж, в этом есть доля 
правды: существует версия АУР для интеграции 
с высококлассными корпоративными брандма- 
узроми (например, Спеск Рой! Вгемиа). Но что 
с этого простым пользователям, которым не 
нужно контролировоть локальные многосег- 
ментные сети? Ничего! А РАМеБ предоставляет 
вполне реольную услугу: возможность интегра- 
ции с почтовым клиентом ТВе ВАТ. Соответст- 
вующий дистрибутив можно скочоть с сойта 
разроботчиков. Правда, совсем недавно и у 
АУР появилась возможность совмещенной ро- 
боты с “Мышкой”, так что данный плюс 
иМ\еБ’а теперь смело можно рассматривоть и 
кок плюс антивируса от Касперского. Но наст- 
роить программу для работы с почтовым клиен- 
том проще все же у БИМ. 

Из всего вышесказанного можно сделать 
один очень вожный вывод. АУР специолизиру- 
ется на защите крупных корпоративных сетей, и 
тут ему нет равных, а ОИМеЬ ноправлен на 
‘простых смертных". Это вовсе не означает, 
что использовать АУР на домашнем компьюте- 
ре не рационально, а всего лишь подчеркивает 
рыночную тенденцию, сказывающуюся еще и 
на ценах, Цена годовой регистрации для до- 
машнего использования Ог\\/еЬ — 200 рублей, 
о АУР — 1005. Чувствуете розницу? 


Ни сучка, ни задоринки 


Перейдем к самой пикантной теме: качеству. 
работы сканеров и мониторов. Тестирование 
проводилось не специально, а в реально воз- 
никших жизненных обстоятельствах. Имелся 
компьютер с установленным на нем “Каспер- 
ским” (монитор+сканер+ревизор диска+защи- 
та от макровирусов). Антивирусная база была 
двухнедельной давности, М выпало все это на 
пору эпидемии вируса \Мопт.Кех. Этот Интер- 
нет-червь пользуется дырой в Оу!осК и прони- 
кает на компьютер. Так и случилось. Вначале 
были повреждены все модули АУР. С этого мо- 
мента невозможно было запустить ни сканер, 
ни монитор, ни ревизор. 

Это, между прочим, обратноя сторона по- 
пулярности “Касперского” — вирус заранее 
был готов ко встрече с конкретным антивиру- 
сом. В результате компьютер полностью инфи- 


цировался и стал беззащитным (из-за деятель- 
ности вируса он постоянно тормозил и обро- 
щолся к НОО} 

С сайта Антивируса Касперского был пере- 
писан небольшой сканер, отлавливающий 
только \огт.Кег. Казалось, спасение близко, 
Но сканер от Евгения Касперского обнаружил 
инфицированные файлы, некоторые вылечил, а 
при попытке удолить неизлечимые файлы про- 
сто вылетел с ошибкой! Оказалось, эти файлы: 
были под зощитой У/пдомз 98, которая и при- 
крыла “агрессивную” программу-сканер. То же 
повторилось и в Зо{е Моде. 

Излечивающий покет для моей ОС (а он 
был универсален — для любой версии 
\У\тфо\$) был недоработон, ток как излечить 
компьютер не смог, Попытка установить “Кас- 
перского” заново ничего не дола — вирус бди- 
тельно следил за всеми появляющимися про- 
граммоми. Новый антивирус погиб так же быст- 
ро, кок и его собрат 

Ситуацию спас ОАММеБ. Быстренько выкачав 
его из Сети (благо размер позволяет} и зареги- 
стрировавшись, получили вполне работоспо- 
собные сканер и монитор. Тут тоже не обо- 
шлось без неожиданностей: при сканировании 
помяти вирус не был найден (то-то еще не 
страшно}, не идентифицировал его сканер и 
при проверке процессов! А ведь несколько 
процессов было явно паразитическими (это лег- 
ко увидеть: достаточно зокрыть некоторые из 
них через СИ+А!НОе|, как компьютер будет 
меньше тормозить и реже обращаться к НОО]. 
Однако сканирование винчестера доло ре- 
зультаты: вирус был обнаружен и уничтожен 

Кок видите, оба антивируса не могут похвас- 
таться непогрешимостью в ловле новых вирусов. 


+++ 


В заключение хотелось бы сделать несколь- 
ко обобщающих выводов. Антивирус Каспер- 
ского идвально подходит для корпоротивного 
использования, а вот для домашних компьюте- 
ров, по моему личному мнению, лучше подой: 
дет Ои\МУеЬ. Все-таки “Касперский” слишком 
громоздкий для домашних ПК то выражается в 
требованиях к системным ресурсом). Не по- 
спедним аргументом является и цена дистрибу- 
тивов ОГМУеБ. Скочав и зарегистрировав све- 
жую версию, вы сможете быстро подавить “ви- 
русное восстание" на своем компьютере. 

Не следует также забывать о пользователях. 
ольтернативных ОС — тут ОМУ е поможет <э- 
кономить несколько сотен доллоров. Что каса- 
ется “боевых” кочеств, то они примерно равны 
— оба антивируса не идеальны, но могут обес- 
печить вполне нодежную защиту “на кождый 
день". Невысокая популярность Ог\УеБ тоже 
имеет свои плюсы: вы с меньшей вероятностью 
получите вирус, специально подготовленный 
для уничтожения вашего антивируса, А пользо- 
вотели “Касперского” вынуждены общаться с 
такими сюрпризами постоянно — не скачал 
свежее обновление, получи новейший вирус- 
охотник за Антивирусом Касперского. 

Ав целом — оба антивируса замечательно 
справляются с возложенными на них зодачами 
и способны обеспечить должный уровень безо- 
пасности в подавляющем большинстве жизнен- 
ных ситуаций 

“Обзор наиболее популярных 
‘ антивирусов”, “АУР уз ОНИ\еБ* 
ТапаТ (ТапоТ@уез.пу) 
“Антивирусы: Ватпяд изнутри" 
Константин Михайлов ака тг. Кгоу 
(тикгоу@той.пи] 


СМОТРИТЕ \\ «ЦЕНА СТРАХА» САМЫЙ КАССОВЫЙ ФИЛЬМ — ИГРАЙТЕ \ САМЫЙ ДОЛГОЖДАННЫЙ ТАКТИЧЕСКИЙ ШУТЕР 


ЦЕНА СТРАХА 


батезро: ТНе бит оЁ АП Еагв, без сомнения, 
адин из самых доступных тактических шутеров, 
которые когда-либо были созданы," 


Игра создана ло мотивам блокбастера от Рагатоцги с 
Беном Аффлеком в главной роли и бестселлера от / 
Тома Клэнси об очередных похождениях спецагента 
Джзка Райана. 

Вам вылал шанс стать главой анти-террористического 
отряда, от которого зависит судьба человечества. 

Как командир подразделения, вы будете вести своих 
бойцов в самый жар битвы, или же, наоборот, вам 
придётся затаиться, чтобы незаметно проникнуть в 
помещении и разместить там "жучок"; да и спасение 


заложников также входит в ваши обязанности. “фантастический тактический боевик 


с видом от первого лица” бисот 
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: 


Привет всем, кто заглянул к нам но огонек, Сегодня пламя в топке, где сгорают зощиты самых 


стойких к взлому игр, особенно жаркое, Ведь в огонь были брошены не кокие-то трухлявые 
дровешки, а лучшие сорта игровой древесины. Детально рассмотрены особенности украденной и 
распростронившейся по Сети беты пгел! Тоутпатег 2003. Игроть в нее мы вом не рекомендуем 
— сыровото полешко, — но вот посмотреть, чего ждоть от полной версии игры... Особенно если 


‘машина позволяет, 


ММагСгой 3 после горячительных процедур признался, как, оказавшись в его мире, стать 
непобедимым и собрать самую мощную армию — всего-то несколько букв кода, Более того, 
третий “Воркрафт” раскололся, что не только орки поселились в лесох его карт, Злобный 
гидролиск из "Сторкрафта" прокролся под сень пятидесятиметровых елей, Ищите пришельца с 


‘другой планеты в Еазег Ед», 


В следующем “КОДексв” ждите откровений уже о полной версии (Л 2003 — если, конечно, 
она выйдет, кок обещоли издотели, в начоле сентября — и о секретах, зокопонных 


разработчиками в недра !п. 
Стандартные коды 


Философия игры: для чего разработчики 
встраивоютв свои игры коды? Казалось бы, вре- 
мя на прохождение сократится в несколько роз, 
нод головоломками не нодо будет думать, о. 
спасении жизни виртуального персоножа не’ 
придется заботиться, Интерес к игре уподетё! 
Но! Вы вернулись домой после тяжелого рабо- 
чего дня, Вам не хочется играть в спожную стро- 
тегию или головоломную адвенчуру. Вы вводите 
код — вуаля! Стратегия превращается в раш- 
тактику, а одвенчура — в динамичную аркаду. 
Коды не только облегчают геймплей, они спо- 
собны изменить жанр игры. 


1едасу о# Кат 


В!ооЯ Отеп 2 


Долго думол, куда стоило вставлять ниже- 
приведенную информацию. Вроде бы и ресур- 
сы, а вроде бы и коды. Последним пунктом при 
решении в пользу данного раздела было то, что 
код все-таки на неуязвимость. 

В основном котологе игры, в директории 
аа, лежит очень интересный файл дате,егд, 
ЕГО стоит открыть “Блокнотом”, В нем нужно 
‘найти следующую строку: 

^-ВО2 Кат ОеБуд Надз\кам"з 1пуупега- 
й 

Она отвечает за скрытую официольную воз- 
можность получения бесконечного количества 
жизни в игре, Все, что нужно сделоть для этого, 
— просто убрать ^-^ перед строчкой, Текст дол- 
жен выглядеть так 

“ВО? Кот РеБид Надз\кайт’з пупега- 
Ые"-1 

Теперь можете хоть на стодо вампиров с ку- 
лаками идти 


Ме’ 


Вей 5аптсе 


Очередной оддон одной из крутейших игр 
нашего времени, Свобода — вот что привлеко- 
ло в ней геймеров вне зависимости от их пред- 
почтений и интересов. Но почти полное отсутст- 
вие кодов являлось небольшой проблемой при 
прохождении. Тем не менее некоторые коды все 
же имеются, Прямо во время игры нажмите од- 


новременно 134 и серый ^^, После этого мож- 
но вводить: 

Заувдате — сохранение. В перзой части со- 
храняться можно только раз. 


Епдту8 п — закончить миссию. 


Упгеа! Тоугпатеп! 


2003 Ве 


Настоятельно рекомендуем вом не играть в 
бету. В ней нет и половины от того, что будет в 
оригинальной игре. К тому же код движко не оп- 
тимизирован, и игра тормозит на любой конфи- 
турации компьютера. Но если вы таки решили 
провести осмотр еще не вышедшей игры, т‹ 


А Разработчики надеются, что вы по 
‘достоинству оцените улучшенную. 
графику и текстуры. Поддержка 
беГогсе4 114600 в комплекте! 


Коды вводятся в консоли, кок и в большин- 
стве игр данного жанра. Нажимайте ТаБ и 
вводите 

"бод — комментарии излишни. 

1юадеЧ — дает все пушки и патроны. 

А!атто — добавляет по 999 патронов к 
каждому виду оружия 

Ну — режим полета. 

ММК — возвращает вас обротно на греш- 
ную землю, 


Эту игру ждали, как никакую другую. На нее 
было возложено столько надежд. И это можно 
считать главной ее проблемой. Слишком боль- 
шие ожидания, Ожидание полной трехмернос- 


ти, свободы, и вообще продолжение самой зна- 
менитой стратегии всех времен и нородов. В 
день ее выхода скорость соединения с Интерне- 
том упала в некоторых странах до 27% Трафик! 
А имеем мы в конце концов простенькую, хотя и 


очень качественно сделанную стратегию, кото- 
рую можно назвать трехмерной с большой но- 
тяжкой, Но если вы настоящий фэн 


Ввееадреоре — открыть корту и уброть 
“туман войны". 

УМнозуоида4у — режим бессмертия 

Тнегевпозрооп — бесконечная мана у всех 
героев 

'АЙуоитазеагеБе|опоюу — быстроя по- 
беда 

отеБочуземризйеБотЬ — мгновенное по- 
рожение, 


Шестнадцатиричные 
коды 


Для применения шестнодцатиричных кодов 
необходима программа Маве Тиатег Стеатог. 
Вы нойдете ве на нашем компокте в разделе 
“Софтверный набор”. А в другом разделе, в 
“ИнфоБлоке”, находится детальная инструкция 
по Мадк Театег Стватог, пошогово разьясняю- 
щая, как и что делоть. В ней также рассказано о 
том, как создаются трейнеры (часто являющиеся 
исполняемыми программками на базе шестноц- 
цатиричных кодов) 


Стап@ ТвеЯ Ачю 3 


Да, нечасто родуют нас разработчики та- 
кими ВЕЛИКИМИ играми, И все же, что бы ни 


А Пусть бегут неуклюже пешеходы 
по лужам... Ну а мы их подавим 
чуть-чуты 


НаНомееп 


Стап@ ТВейН Ачю 3 


4. Страшно? Я аж две ночи не спал, в 


холодном поту просыпался... 


МоюбР 


Упгеа! Тоогпатеп! 
2003 Ве 


НаНомееп 


«Каталог игры>\$0ип48 — звуки; Для того 
чтобы их добыть, придется просканировать дан- 
ную директорию ботедиЧюРюуег'ом. 

<Котолог игрь>\умет — знакомая по всем 
частям Тоугпатеп!а папка, В ней и основной 
ехе’шник игры, и ехе’шник ее редактора, и ре- 
сурсы. 

<Каталог игры>\Техюгез — текстуры игры в. 
формате дих. 


Игры, которые не забыть, Ипры, в которые 
можно играть и через пять лет с момента их вы- 
хода. Игры-истории. Ипры-легенда, Это — клос- 
сика мирового игростроя. 


ЗО НопНпад Сихжу 


Прямо во время игры наберите СВЬеог. По- 
спе этого на экране появится стрелка. Такой 
анолог медвежьего компас: будет указывать 
нопровление, где скрывается медведь 

Для того чтобы все медведи превратились в 
зомби, проделайте следующие нехитрые мони- 
пуляции. Сночола убейте медведя. Потом 
бросьте рядом с ним примонку и отпустите со- 
боку. Все. Теперь охотиться стонет намного ве- 
селее! 


АБапдопеЯ Р!асе$ 


Для того чтобы конкретный бандит получил. 
999 золотых дубпонов, нажмите: 

АННЕТ — для первого игроко; 

АНЕР — для второго игрока; 

АНЕЗ — для третьего игрока; 

АННЕ — для четвертого игрока, 

Вышеописанные действия также додут вом 
возможность летоть по карте 


Соц Ктадот$ 


ННойдите какого-нибудь дрокона и исполь- 
зуйте заклинание МОМ 20 СОВ ЗАВ. Срозу 
нажимайте Езс, для того чтобы поставить игру 
но паузу, Зажмите А! и введите [ОВО ИВВАЗИ- 
11$ ЗМТНЕЗ ТНЕЕ РОМУМ. Теперь снимойте иг 
ру с поузы и добейте зверя, Из его трупа выво- 
лится артефакт, который сделает всю вашу ко- 
манду неуязвимой. 


узНур! — неуязвимость 
бипз — дает все пушки, 
Воо41уз! — усиления для оружия 


Следующие комбинации — коды уровней в 
порядке от первого к последнему: СОЕРОР, 
НЗНЕЕ, СОСОМО, ЕХТЕРМ, ХЕШЕб, СОТЕЕА, 
ЗРЕСТВ, РСМС, РОЦ$, ЕЕСОРО. 

Для более простого доступа к меню выбора 
уровней зажмите У+0+Е9 


Комбинация Х+./+Т дает дополнительные 
жизни, 

Е3+Р5+Р9 — 500 дополнительных секунд иг 
рового времени 


Еаз1ег Е99$ 


Все знают, чему посвящен данный раздел 
рубрики. Здесь можно увидеть различные бону- 
сы, незаметные при первом взгляде на игру. Мы 
привыкли видеть то, что мы хотим: графику, ин- 
терфейс, сльшоть звуки и музыку, наслаждаться 
игровым процессом в целом. Но и разработчи- 
ки любят прикалываться, Они иногда встраива: 
ютв игры такие перлы... Ну а чтобы не запинали 
`могучими кирзовыми геймерскими сапогами, от 
‘простых геймеров подобные шуточки тщательно. 
скрываются. 


В компании за ночных эльфов во второй 
миссии (Ооудмегз ОЕ Тве Мооп) можно встре- 
тить гидролиска — тварюшку, известную нам по 
вселенной “Старкрофта” (б1огСто#]). Это еще 
раз показывает, как же уважаемый Вйазог4 лю- 
бит сомокопирование. Встретить гидролиска 
можно в самом верху и в центре карты, в лесу, 
неподолеку от базы нежити. Прямо над тем ме- 
стом, тде вы ноткнетесь на брошенные кем-то 
боллисты. Тварь сия сделана на редкость кро- 
сиво, и детально прорисована отака. Можно 


(Стоит посмотреть титры после игры. Так, в 
портретах, используемых в качестве визуольно- 
то изображения, можно узнать некоторых роз 
работчиков игры, А если еще немного посмот- 
реть, можно увидеть портреты небезызвестного 
тидролиско, и зерлинга, и маринесо, Все прями' 
ком из Старого Крафта. А значит, и модельки их 
самих должны быть закопаны глубоко в недрах 
основного архива игры 


Над рубрикой “КОДекс” работали: 

“Стандартные коды”, “Шестнодцатиричные 
коды”, “Игровые ресурсы’, “Антиквариат”, 
“Еамег Е995°— Александр Опольский ака 
МадааМ (поиеТа6К@ той), Общее руковод- 
‘ство геймхакерской деятельностью — Алексей 
Кравчун (орегКОТ@оготапю.у. 
= 


А Вот он, красавчик! 
В лесу потерялся, бедный. 


А Иеще немного крупным планом. Обратите внимание 


на характеристики. 


воочию Убедиться, что гидралиск не плюется 
кислотой, как это могло вам показаться, если. 
вы играли в "Старкрафт", Сам зверь силен не 
по меркам данной вселенной: повреждения на- 
носит до 120, а жизни у него цельх 700 пудов. 
Очень облегчает отаку на эту самую базу, опи- 
санную выше: 


КРЕ СТОНОСПЫ 


РОЛЕВАЯ ГЛОБАЛЬНАЯ 
СТРАТЕГИЯ В СРЕДНЕВЕКОВОЙ ЕВРОПЕ 


Совместная разработка 
Зпомра! Ищегасё\е (Россия) 
и Рагадох Е{ецаттеп! (Швеция) 


технология творчества 


"урма «1»: 123056 Москва, з/я 64. Отдел продаж: ул. Селезневская, 21. Тел.: (095) 737-9257 Факс: (095) 281-4407. Линия консультаций: (095) 288-9901, ноние@ 1с.ти или. 1с.ти, Те@тсли 


новости 
РОЛЕВЫХ ИГР 


Мсзроботчики из 
Ю сеет Копт 
РИЫВЫтА реши- 
ли выпустить отдель- 
ное игровое посо- 
бие, посвященное 
описанию — орков, 
кок чистокровных, 
так и полукровок, 
Это продолжение 
цикла Касез оГ 
Кепо\уп называется 
Мга! & Ваде. В жес- 
током орочьем мире вы найдете новые умения, 
престиж-классы, шаблоны, заклинания и мо- 
литвы, домены и понтеоны, зачарованные 
предметы и оружие. Хвотит бесконечно измы- 
воться и использовать представителей этой 
древнейшей расы в качестве мальчиков для би- 
тья — орки и полуорки теперь стали сильнее, 
‘свирепее и коварнее, В книге будет 64 стр., и 
стоит она $14.95. 
а5! Рогуиага! Ететайтег! решила продол- 
ДА хить орочью тему и выпустила 420-совмес- 
тимый сеттинг Сгееп Касез Сатраюп Воск, 
действие которого 
происходит в мире, 
где ордом троллей, 
орков, гоблинов и 
прочей 
братии из последних 
сил противостоят 
древние нации 
РгадопЕмез и 
ВгопгеМеп — две 
‘совершенно различ- 
ные культуры, нахо- 
дящиеся на стадии 
выживания, Орки же сплотились в недружелюб- 
ные кланы. Для последних в руководстве описы- 
ваются 15 новых престиж-классов. Книжка в 
178 стр. продается зо $29.99. 
Ш очувствуйте себя Ливингстонами: АН 
Ш Сатез выпускает в виде коммерческого 
1ИРОЕ- руководства книгу по офриканоподоб- 
ному сеттингу, именуемому МуатЬе-аапда. 
Это новый 420-совместимый продукт, который 
позволит игрокам не только путешествовать в 
роли первооткрывателя континента, но и поиг 
рать аборигеном, для чего имеются новые клас- 
сы и росы 
ПОВ! Маде от 
Музис Еуе де- 
М тольно рассма- 
тривает множество 
тайных ритуалов и 
обрядов, заклина- 
ворожбы, 
способностей и 
возможностей, по- 
лученных в резуль- 
тате разлогающе- 
го и истощающего 


зеленой 


ний и 


воздействия на природу. Естественно, в ману- 
ол включены тематические престиж-классы и 
спецумения 

64-страничная книга уже в продаже и стоит 
$12.95 

|Игеп Сатез ононсировола новый 420-про- 
| дукт — Ро оНве Мачу. Нод книгой трудится 

группа, возглавляемая соавтором мира 
РогдоНеп Вест 
— Шоном Ре 
‘нольдсом. В новый 
продукт войдет 
полное описание 
‘магического 
леджа, новые за- 
клинания, навыки и 
умения, Ра оне 
Мад! должен пол- 
ностью раскрыть 
систему обучения 
магов, от студен- 


кол- 


ческой поры до 
инициации и долее; ждем выхода книги в декоб- 
ре 2002. 


лаозит (пс. анонсировола дополнение к 
своей популярной РПГ в жанре ужасов Со! 
|о СНиу. В книге Н.Р.Ёоуесгай'з Бипмисв 


н.р1 


вомитоН? 


| 


будет рассказано о полузаброшенной дерев- 
не и ее окрестностях, В новом продукте будут 
приведены двойные игровые характеристики — 
для механики Са! оЁ СиУВи и 920, На 200 
страницах разместятся информация о Данви- 
че, рассказ Г.Ловкрафта Тне РипмеН Нотог, 
шоблон типичной фермы, вводное приключе- 
ние Еа\®, 5Ку, Зо, приключение Вевлт То 
Рипмиср, которое продолжает действие рас- 
сказа Те БипуйсА Ногог, приключение 
Цпдегогоип4, переносящее исследовотелей в 
темные подземелья деревни, Пособие появится 
в продаже по цене $25.95) 
[ля <ооего будущего руководства по игре *в 
нашем времени” УИагов оЁ#е Соаз! раз- 
Ш роботывоют сеттинги. Итак, по ожидаемой 
системе 920 Модегт можно будет игроть в раз- 


личных мирох, Описоние каждого из них будет 
занимать около 15 стр, Впоследствии, разуме- 
‘ется, выйдут специальные книги-росширения, 
отдельно по каждому из игровых миров, И пер- 
вым из таких руководств станет оп Агсапа 
В базовой же книге 920 МоЧет описываются 4 
сеттинга, причем все материалы (создание 
персонажей, умения, экипировко, ведение бо- 
ев итд) не содержат ничего сверхъестествен- 
ного и поранормольного — они относятся, тем 
самым, к обыкновенному современному миру 
Псионика в “квази-бондионе” Адепт оЁ РЗ ис- 
пользуется из 080 314 ЕЧ 


В СИЕР$ вышла новоя книга из серии “Вто- 
Ирся мировая война". Серию до сих пор <о- 

|ставляли главное руководство сеттинга 
СИВР М/ММ! и одно дополнение МММ: Нап4 оЁ 
З!ее, Новое пособие МММ: оп Сгозз описы- 
воет историю Третьего Рейха. Все о гермон- 
ской армии — подробности по армии, воору- 
жению, тактике и организации на 128 стр. при 
розничной цене $22.95. Другая новинка, 


А этом месяце — затишье перед бурей 
Чемпионата Мира. Два Гран При в новом 
№ 5’опдага-формате немного приоткрыли 
нам глаза на будущий метагейм, В Зао Ра\о. 
победителем стал СоБле/ Сойдоие вместе 
со своими Атогами, претерпевшими очень 
небольшие изменения с прошлого сезона. В 
то же время первой на Сгапд Рих Та1ре! ста- 
ла оригинальная бело-зелено-синяя колода 
под руководством Зпепо Нзип Ну, 
№ нетурнирной новостью стало объявление 
К КЫег‘а о создании Ми -Союу, Этот про- 
В ект посвящен подготовке к Чемпионату 
Мира. Суть его в том, что несколько профес- 
сиональных игроков бросоют на месяц быто- 
вую суету и удаляются в уединенное место, 


отдовоя все свое время тестированию и под- 
готовке к турниру. В результоте прошлого по- 
добного эксперимента мы получили победи- 
теля Рго Тоиг Озака — Кена Хо. В этом сезо- 
не проект разделился на европейскую и аме: 
риканскую составляющие. В Штатах в него 
входят Виап КЫег, Ейс ЕгоеНйсН, Веп Кит, 
Виоп Недзюд Европейская составляющая — 
это немцы СИфорр Ирреи, Ка! Виде, Рас 
Мейо, Рейх Эсрпефеиз и овстрийцы Веп 
Коизег и Нети! иттегзЬегдег. Скоро мы 
узнаем и результаты этого проекта. 
Масс ОпИпе наконец-то вышел долго- 

жданный Мдтег!, чем и ознаменовался 
М переход планки в 3000 игроков. Теперь 
форматы реальной И онлайновой Магии раз- 
личны только в отсутствии Ефепед. Подроб 
но о Мадс Оп!пе читайте в этом номере, 

| немного о грустном. В этом году, как ив 

прошлом, Россия не будет игроть на 

Чемпионате Мира. Снова украинской 
команде отдувоться за двоих, Остается толь- 
ко пожелать им удачи! 


СИВР$ Мадс Нет 3, 
является продолжени- 
ем серии компендиу- 
мов по магшмоткам и 
на сей раз содержит 
такую экзотику, как 
магически улучшен- 
ные ружья, волшеб- 
ные звездные короб- 
ли, големов, заводя- 
щихся, как механичес- 
кие часы... и все подобные предметы от Ледни- 
кового периода до удоленного будущего, кото- 
рые вполне годятся для игры в совершенно раз- 
личных сеттингах, В книгу из 128 страниц вклю- 
чено несколько ольтернотивных способов со- 
здания магических предметов, а также описо- 
ние дюжины новых гильдий, организаций и кор- 
пораций, вовлеченных в торговлю этим това- 
ром, Продается этот монуал за $22.95 

икому не известная компания Апивиеге 

начинает продажи в виде РОЕ-фойла новой 

ролевой игры Раю, Как можно догадоть- 
ся по названию, игра посвящена поборником 
добра и справедливости в фэнтезийных сеттин- 
тах — полодином, которых ток любят игроки и 
ОМы в 080. Механика игры не основывается 
ни на одной из раскрученных систем, хотя 
команда создателей новой игры, мягко говоря, 
небольшая (всего четыре человека). Эта РПГ 
писалась под конкретный мир — $\ог4 оЁ 
Несуеп, — но может быть легко переделана 
под любую вселенную, в которой главные роли 
игроют добрые герои, облодающие сверхъес- 
тественными свойствами (например, создотели 
игры упоминают Зваг Магз) 
сел 5и4юз, пользу- 


ОКТ 5 


в оюр 


|Рясь популярнос- 
Матью юной истреби- % 
тельницы вомпиров, ре 
шила выпустить основной 
мануал ролевой системы 
ВУЗ ЕРС в суперкочестве. Су- 
периздоние, безусловно, ориен- 
тировоно но суперпоклонников суперсефиоло 
Вайу пе Уатрие Эроуег. Гловное отличие этого 
изделия печатной промышленности от массо- 
вого образца — твердая обложка из кожзоме- 
нителя цвета свежих сливок, фольгированный 
логотип и хлопчатобумажная закладка. В книге 
по-прежнему 256 стр., и все иллюстрации — 
цветные. 

униго 1ог4 с Ме В поз ВРС Соге Воск от 

М ресрег наконец-то поступила в продажу 

№ руководство вошла полная информация 
по созданию персонажа, включая выбор расы 
(пюди, эльфы, хоббиты, гномы}, порядка (ое, 
который зоменяет здесь классы (плут, следопыт, 
мо, снаряжения, умений и других особеннос- 
тей, Большой раздел для рассказчика объясня- 
ет азы проведения срожений, использования 
магии, ведения приключений, правила созда- 
ния противников и тп, Бестиорий включает в 
себя существ Тьмы и 
злых персоножей 
Книга иплюстрирует- 
ся кодроми из кино- 
фильма — Питера 
Джексона, В ней бу- 
дет 304 стр. при пол- 
‘ноцветной 
Немолоя розничная 
цена (539,95), ско- 
рее всего, объясня- 
ется большими ов- 


бвриВи\с9 


печати 


торскими отчислениями в пользу наследников 
Толкина и кинокомпании Мем Шпе Стета. 
Долгожданный ролевой “Властелин Колец" на- 
целен, по словам создотелей, не но Воск & 
ор, а на хороший отыгрыш роли, 

омпания РСОБесв, известная нашему чи- 
Й тотелю как разработчик 420-совместимой 
И ролевой игры Рагми’ М\ой4, решила вы- 
пустить целую серию новых продуктов под об- 
щим нозвонием СМ Мачегу бепез. Первая 
книга серии будет называться МРС Еззепно и 
расскожет о технике создания и введения в иг- 
ру неигровых персоножей (МРО), В книге будут 
приведены советы по отыгрышу МРС и управ- 
лению ими. Также приведены архетипы МРС, 
случайные встречи, таблицы и графики, а также 
пример приключения, целиком построенного 
вокруг МРС. 


новости 
СТРАТЕГИЧЕСКИХ ИГР 
ШДесмотря но твердое желание Рапайс 
Я Сотез возродить Месготипфа, но ве вос- 
крешение нодеяться не приходилось — 
слишком мол бюджет, Но сенсация состоялась 


— стола достоянием масс информация о пло- 
нах “Фонатиков”, где значится Месготипда 
Кедих. Будет и переиздание правил, и переиз- 
дание банд Голиафов и Орлоков. 
тпаде Етейаттет Сгоир выпустила в 
Продожу классический боксовый варгейм 
“Поля Славы”. По этим самым полям нам 
предстоит пройтись маршем — зо мерзких мет- 
ропольных англичашек или за блогородных по- 
встанцев-основателей США, Резюмируя; игра 
с кучей фишек на не совсем интересную для 
российского варгеймера тему. 
ля потриотов, уставших от фэнтези и зе, 
Т|ко по-прежнему намеревающихся играть в 
скирмиш-варгеймы среди руин, есть непло- 
хоя новость, Атахол МИтюНигез выпускает игру 
“Сталинград”, в которую входят 20 миниатюр, 
20 пластиковых подставок, 2 разрушенных зда- 
ния, мануал и дво кубика. Стоит все это добро 
$21.74. Для особо упорных и богатых сущест- 
вует найпогаФ Че|ухе, где миниотюрки не из 
эпоксидки, а из “белого металла” 
новь на сцену | 
№зернулся Крис 
Я Прингл со своей 
ТАС: ЭКит8В — Агс 
оЁАге — замечотель- 
ной скирмиш-систе- 
мой, заточенной под 
вторую — мировую 
войну. 80-странич- 
ный рулбук посвя- 
щен не только Зо- 
подному фронту или 
Эль-Аламейну. Том можно найти сценарии и по 
М/И, Вьетнаму и доже Анголе-87 


АСЗ 
| 


ато ботом би 
"Аитогвыте о 190 250 


ойзнс Оезп, подарившая ном мир РаФпа 
У уп, выпустила Мое Агтада Ехрапдед 
|ЕЧНюп ВМеБосК и набор З4рз оНпе Шпе. В 
расширенной версии МоБе Аттада 25 различ- 
ных боевых космических кораблей — нас ждут 
захватывающие звездные боталии и пылающие 
корпуса крейсеров на 
фоне Крабовидной Ту- 
манности. Вспышки 
межголоктических лин- 
коров в неровном свете 
Бетельейзе — и рой 
корветов на фоне скоп- 
пения Альфо-Зу.. Меж 
ду прочим, этот продукт 
‘стоит $25 и совместим с 
Гафт ип 


новости 
КАРТОЧНЫХ ИГР 


орошие новости от Рапаву РН Сатез: 
фоноты творчества Джорджа Мартина смо- 
гут приобрести первые стортеры игры 
'Соте о! Тгопез по его линейке романов, изве- 
стных на русском языке как “Игра престолов” 
Акция, связанная с началом продаж новой 
ССС, позволит всем желающим получить на ха- 
ляву первую рготоНоп-карточку: это будет пер- 
сонож Све/а РаидНег оЁ Свеук. Первый базо- 
вый сет именуется Ууечегоз ЕЧНоп. Стартер 
включает в себя 20 случойных и 30 фиксирован- 
ных карт. В бустере игроки обнаружат 11 слу- 
чайных карт. После релиза посыплются и пер- 
вые отзывы игроков. Тогда-то мы и узнаем, сто- 
ит ли эта фэнтези-игра того, чтобы на ней зна- 
чилось имя писотеля Джорджа Мартина. 
№ 20гоё орте Соа% официально объявили о 
[Йзриобретении лицензии у 20% Сет. Рох 
на разработку и изготовление коллекци- 
онной карточной игры по известнейшему 
мультсериалу Те итрзопз. Игру предполаго- 
ют поставлять в формоте тематических колод 
(ргесопзничеа, по 40 карт в колоде, котороя 
основывается на одном из главных персоно- 
жей) по цене 57,99 и бустеров из 11 карт по це- 
не 52,99. В одной партии смогут принять учас- 
тие от 2 до 6 игроков одновременно. Все карты 
делятся на следующие типы: осоНопз (местнос- 
ти), спогаегз (персонажи) и дис!ез (цитаты из 
мультико, что-то вроде попов). Первый, ба- 
зовый сет включит в себя 156 карт, и из этого 
‘можно сделоть вывод о том, что игра будет ско- 
рее уровня Нату РоНег и Зюг УМагз, чем МТС 
ии [о. Подробностей об игровой механике 
“Визарды” раскрывать не стали 
ог Тгек ССС, 
1 одна из кол- 
Элекционных 
карточных игр от 
Десрвег, полу- 
чит абсолютно 
новую гейммехо- 
нику в будущих 
‘сетах, т.е. по су- 
ти это будет со- 
вершенно новая 
игра. При этом 
нозвание про- 
дукто не изме- 
нится, Пока мож- 
но только догодывоться, понравится ли такое 
нововведение фонотом “Звездного пути”. 
Новости подготовлены порталом РОЛЕ- 
МАНСЕР (уу гоетапсег.ги}, крупнейшим св- 
тевым ресурсом о некомпьютерных играх. № 


ТИ 
АТИ | 


ИГРОМАНИЯ 
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10 “эвезфным войнам” 


‚| Даленая-далекая 
в (®) галаитиа 


ЕЛИКАЯ сага "Звездных войн" началась 
четверть века назад, когда 25 мая 1977 
года увидел свет первый фильм режис 
сера Джорджа Лукаса о долекой-далекой го- 
лактике, названный впоследствии “Эпизод 
Новая надежда", За считанные недели “Звезд: 
ные войны” обрели многомиллионную армию 
поклонников. Доже видовшая виды американ- 
<кая индустрия сопутствующих товаров не по- 
спевола за фонотским спросом: люди с немыс- 
лимой скоростью сметали с прилавков коллек- 


ционные фигурки любимых персонажей, и их 
производителям приходилось продовать пустые 
коробки с вложенным долговым обязательст- 
вом на получение еще не отитамповонных иг. 
рушек. Через год после премьеры открылся 
официальный фан-клуб “Звездных войн", появи- 
лись книги и комиксы о вселенной ог \\/огз, фо- 
натский журнал (лег, компьютерные игры, су. 
вениры и прочая родость, в том числе ролевые 
и карточные игры. О последних и, в основном, 
о новой карточной игре Эюг Маг ТСС от 
УИготв ое Содя, мы и поговорим. 


В 1995, через два года после 
появления  суперпопулярной 
Мао: Тпе Софеипд, компания 
Реаррег (создотель [074 о! фе 
дз ТСС) выпустила карточную 
игру по миру "Звездных войн" 
лаг Мог ССС. Теперь каждый 
фанат звездной саги мог вписать 
щую 
войны между Империей и по: 


страницу в зохватываю 


петопись голактической 
встанцоми. Для этого, достоточ 
но было обзавестись колодой из 
60 карточек, найти партнера и сыграть пор. 
тию, а лучше несколько. Все корты $\/ ССб 


принадлежали к той или иной стороне 


свет 
лой (повстанцы) или темной (Империя); колоды 
могли состоять только из светлых или только из 
темных карт (они отличались даже рисунком на 
рубошке); имперские колоды рубились с по- 
встанческими и наоборот. В дольнейшем при 

бавился еще один “цвет” — 

свободными 
и мафиозными боссами, вроде Джаббы Хотта 


независимые, 


представленные охотниками 


Они могли воевать только с повстанцами. 


Для игры была роз 
работана униколь 
ная механика 

обой 
каких-ли. 


поз- 
воляющая 
тись без 
бо жетонов (они 
используются в не. 
которых 
фиксации повреж- 
дений и т.п), счет 


играх для 


чиков 
и игральных костей 

Действие игры 
разворачивается не на условном столе, кок 
в МТС, о во вполне определенной долекой-до- 
лекой голактике им. ДжЛукасо. Голактика 
строится из слециольных карточек, называе- 


“здоровья” 


мых местностями (51е} и системами (зучет) 
Эти карточки кождый игрок может выклодывать 
в любом количестве в свой ход. Зотем на кор- 


точки местностей выклодываю! соножи 


(погоде!) и средства передвижения (ме се), 
а на карточки систем 
(могзНИр). 
будут сражаться с подобными боевыми едини 


космические корабли 


Впоследствии эти боевые единицы 


цами противника. Для улучшения их характе 
ристик на “повесить” 
карты существ (сгеануе), оружия 


(меороп} и снаряжения (Чемсе); 


них можно 


‘другие типы карт 
вания (п!етурй) и эффекты (еНес}, 
довоть 


например преры: 
могут дополнительные 


плюшки в процессе игры 


Само игра символизирует ис 
пользование противниками Вели 
кой Силы, Сила — это карты, кото. 


рые имеются у игрока (исключая на 


ходящився в игр. 


, в руке ив отбое) 


Сила делится на три со- 


В конце 


хода эта 


стопка возврощо’ 


ется в резервную 


колоду. Ток проис 
ходит циркуляция 
Силы. В результоте' 
сражения — могут 
быть потеряны не 
только боевые еди- 


ницы, но и некото- 


ЕЕ ров количество С# 
нЕ лы, Если такое про- 
о 
нужден 
Карточки из стопки 
Силы в отбой» при- 
ближая свое пора- 


жение. 


игрок вы- 
отправить 


Полные прови- 
ла игры 
и могут показаться 


сложны 


зопутанными, 
но в данном случае 
сложность прямо 
пропорциональна 


5 


популярность, 


интересу игры 
СС получила 


уигроков, зо время ее существования было вы. 


заслуженную 


пущено 10 редокций провил и около 2 тысяч 
наименований карточек, После выхода на эк 
раны кинотестров “Эпизода 1* есфвегвыпус 
тила игру Уоупа е4! СС©, со значительно уп 

механикой, уже на мотериоле 
“Скрытой угрозы", Также в конце 90-х появи 
лась третья игра от Вварйег — 34! Кпю!и. Од: 


нако жизнь этих двух игр оказалась недолгой 


рощенной 


`Реарйвгобъявила о прекращении производст 
ва всех игр по “Звездным войнам” с 2002 г 
Прова на марку З!юг УМагз в кар: 


ставляющих: Зы 


резервную колоду 
(Везегуе ОесК), стопку Силы (Рогсе 
РИе} и стопку использованных карт 
(Чзед Ре). В начале своего хода иг 
рок получает Силу — переклоды 


вает определенное количество 
карт из резервной колоды в стопку 
Силы. Зотем он может пользовать 
ся этой Силой (например, для вы- 
кладывания боевых единиц), пере- 
мещоя корточки из стопки Силы 
в стопку 


использованных карт. 


точных играх перешли к компании 
Игага оР\е Содз!, крупнейше: 
му в мире производителю интел: 


пектуольных игр. 
Иго ое Соазтриурочи 
ли появление иг \\агз ТСС (но- 


звоние новой игры лишь на одну 


букву отличается от старой: ад. 
19 вместо сойвсИЫЁ) к премьере 
в мае этого года пятого фильма 

“Эпизод 2. Атака клонов”. Анаск 
с{ Ме С!опез 


так называется 


ЕЕ, 


ИН 


С 21 8 "хх. 3 9} 5 22 21 А "л. ТТ! 


первый 180-карточный набор. Приглядимся 
новому продукту, которому 
предстоит представлять вселенную “Звездных 


внимотельнее к 


войн” в коллекционных карточных играх. 


5) бЫ-Шап Неоы = 


] \ 


Ру 2 ке > ве 2 (Риеиеи р 0 2 
‘доторе (о ОБ-Ной 
хам ОБЫНал Пот ве Смак 

мерой баитоде о ое оЁуоиг Вовка, 
"ел увы дай забила! ис 
фтаде речемей 


дао ве 


ИИ леиег рой уоо, ОооКу, 


Первое, на что оброщает внимание по- 
требитель, — цена продукта. Тут нас ждет пер: 
вый неприятный сюрприз. Предлогаемая “Ви- 
зардами” стортовая колода стоит почти $15 
вместо стандартных для карточных игр $10- 
12. Более того, эта преконструированноя ко- 
лода состоит всего из 40 карт, а для игры не- 
обходимо 60. С бустерами дело обстоит не 
лучше. Набор из 11 случайных карт стоит око- 
ло $4,5 (для сравнения: 15-корточный бустер. 
МТС — 53,5, П-корточный бустер 1ю® 
ТСС — $3}, а из 5 карт (новый формат бусте- 
ров) 
получить что-то совершенно новое и захваты. 
воюще интересное. 

Купив стартер 5\/ТСС, мы с интересом чи- 
таем провила. Бывалые игроки знают, что чи’ 


около $2,5. За такие деньги хочется 


тать “родные” правила карточных игр — очень, 


веселое занятие, После того, кок кокое-нибудь 
простейшее правило повторяется в пятый раз, 


хочется найти овтора и огреть его книжкой 


'ОБ-Шал'з ЭвагИомаг 


ока ни томе фот 
дл ой ео сие 
Пе рае чата, И ОНА 
Био ре его, петоке ай 
а Зи 


2 (108 ий диз 
пои! з%,) 
Мет с 
Зам 
батаде соке Ногу ОБЕ 


врози Тб в бу вое Иво, 
‘обуНоо Келоь/ 


АттАеКЬ 


В то же время некоторые важные вещи просто 
опускаются. Например, в правилах $\/ ТСС ни 
розу не сказано, что в колоде должна присутст- 
вовоть хотя бы одна карта одной из сторон. 
Но обо всем по порядку. 

Кок читатель наверняка уже догадался, все 
карты $М/ТСС разделены на темные и светлые, 
а токже нейтрольные. Один игрок играет за 
темных (ситхи и сепаратисты), а другой за свет 
лых (джедаи и Республика). Нейтрольные карты 
могут добавляться в любую колоду. Типов карт 
всего три: боевая единица (ипй), миссия (тв: 
оп} ибитва (Бо). Боевые единицы делятся на 
космические (расе, наземные (дгоупа) и пер: 
соножей (сРагос!е), Игровое пространство 


разделено на зону постройки и три сектора 
битвы (огепо): космический, наземный и битву 
персоножей, В начале игры оба игрока вводят 
в соответствующие зоны боевые единицы на 
сумму не более 30 очков постройки. Затем на 


чинается партия игры 


Ход, каки в других ССС, со- 
стоит из фоз. Вожно отметить, 
что в $УТСС нет “своих” и “чу , 
жих” ходов, и в каждый ход оба 
игрока могут предпринимать 
действия. Это значительно уп- 
рощает игру, хотя может при- 
водить к спорам игроков (на- 
пример, кто какую карту рань- 
ше положил). Чтобы избежать 
подобных недорозумений, бы- 
по введено правило: при про- 
чих равных условиях приоритет 


Тре бай; Яве рауег бо 


[а 


7 фо 
имеет игрок темной стороны. 


Итак, в начале хода оппоненты 
тянут по карточке, разворачи- 

воют все свои повернутые карты (утар} и до- 
бовляют себе 4 очка Силы. Для отметки уров 
ня Силы необходим какой-либо счетчик, Затем 
играющий за светлых кидает шестигранник 
Результат определяет число очков постройки, 
которыми облодают игроки, В фазу постройки 
кождый игрок может ввести в игру (построить) 
карты боевых единиц или миссий на эту сумму. 
Одну карту можно строить несколько ходов, 
прибовляя на каждом несколько очков пост 
ройки (что отмечается жетонами на лежащей 


в зоне постройки лицом вниз карте). Также 


2) мон 


ав ей дев -3 ромег ая оу аз Вал деве, 
эиасв запор. 


‘дот тоуе, Деб 


ИГРОМАНИЯ 


в фозу постройки можно отвести любое коли: 
чество своих боевых единиц из секторов бит. 
вы в тыл, Построенные карты боевых единиц 
можно оставить в тылу, а можно отправить 


в соответствующие сектора. Построенные 
карты миссий оказывают какой-либо эффект 
на игру в соответствии с их текстом (напри 
мер, “Возьмите две карты, Получите 1 Силу.^) 
и сбрасываются. Затем игроки переходят 
к битве 

(Сначала происходит битва в космосе, по- 
том — на планете и, наконец, между персона 
жами, Сражение открывает боевая единица 
с наибольшей скоростью (врееф — один из па: 
рометров единиц), Оно поворачивается (‘ар 
затем владеющий ей игрок выбирает цель ото. 
ки (вражескую единицу в этом же секторе), ки. 
дает столько шестигранников, какова сила 
(ромие!) отакующей единицы, каждая выпавшоя 
четверка, пятерка и шестерка означают нане 
сенное повреждение, Повреждения отмечают 
ся специольными жетономи; если количество 


повреждений превышает здоровье единицы, 


она сбрасывается. После отоки самой быст 


Сеаг {пе Змез, 


и 


зле Вау 4 ог токе им, Трел фе ПМ 9е уе 


01 т Ирйт, Би бой уооте фору 6 звое." 


рой единицы действует следующая по скоро- 
сти, и так долее, пока все единицы не отокуют 
Затем начинается следующий ход, 

Карты битвы могут играться во время сро. 
жения, подобно из/юп"ом в МТС. Как правило, 
они требуют зоплотить определенное количе- 
ство очков Силы, То же относится и к большин: 
ству способностей боевых единиц, Победите. 
лем считается тот, кто облодает боевыми еди. 
ницами в двух секторах, в которых не присутст 
вуют единицы противнико. 

Эти простейшие провило несколько роз 
нообразятся введением уникальных персона 
жей (вроде Анакина Скайуокера) и массы 
ключевых слов. “Визарды” вообще очень лю- 
бят ключевые слова, достаточно вспомнить 
МТС све Бопойпо, Иопктоа, Нута и тд. Не от 
казались они от этой традиции и здесь, В $\/ 
ТСС мы встречаемся с еуаде, зМе/ф, Бот: 
Богд} оп саппоп, ейвси.. Эти слово требуют 
дополнительной расшифровки: например, 
Ботьаг4позвопяет космической единице ата 
ковать наземную цель, а $7/е/ уменьшает си 


лу атакующей единицы 


Представленные в первой редакции карты 
поражают своей простотой. Около трети из 
быто ни было 


них — боевые единицы без каки 


или с простейшими способностями. Игра, 
в сущности, сводится к боевке и бросанию ку: 
биков. Видимо, поэтому ЗМ! ТСС не вызвала 
восторга у российских игроков, В Москве в нее 


почти не играют (в специолизированных клубах 


явидел только одну партию). В Питере дело об- 
стоит несколько лучше, том доже проводятся 
турниры с вручением промо-карточек. Однако 
и там значительную часть игроков составляют 
поклонники фильма, для которых важнее люби- 
мые персонажи, а не механика игры 

Нодо 
знать, что с эсте- 


при- 
тической точки 
зрения новая игра 
сделана куда при 
влекательнее, чем 
старая, 1995 года 
выпуска, Есть у ав: 
торов $\/ ТСб 
и свои находки, 
нопример, игро- 
вой текст на карте 
Йоды (зеленоко- 
жий инопланетянин, расставляющий слова в хо- 
рактерном порядке) гласит: “2 Силы заллати 

3 избегни (до 3 повреждений Йоде предотвра- 


ти", что вызовет довольную улыбку у человека 
посвященного. Однако просчетов куда больше. 
Раздражает, например, что Номог1ех (цитаты из 
фильма) на многих картах приведен с ошибко- 


ми. Отдельные боевые единицы обладают 


очень высокой стоимостью постройки (до 10}, 
и их имеет смысл выкладывать только во время 
подготовки к игре: промедление в 2-3 ходо, не- 
обходимое для постройки пусть и самого круто- 
го джедая, может окозаться роковым. 


Я а еееь 


Маде: Тве Софеипа ОпИпе (в дольнейшем 

МТСО) вышла в свет 24 июня, миновов этоп 
более чем полугодового тестирования, Детище. 
совместных усилий компаний {варто Шгаг4 
Зой\иаге и УИгагф$ оне Сосз!, МТС является 
компьютерным онлайновым вариантом коллек 
ционной карточной игры Мабгс: Тне батенпд 

Для те, кто не знаком с МТС (такие еще 
есть?..), могу сказать, что в мире коллекционных 


карточных игр Мао: Те Соегпа можно вы- 
делить как одну из самых древних, массовых и 
многогранных, Древних, так как создана в да 
леком 1993 году. Массовых, так как более 10 
миллионов человек играют в нее по всему ми- 
ру. И многогранных, потому что около 9,5 ты 
сяч различных карт придуманы за прошедшие 
девять лет 


= ) Радтё Втдав 


СНАНАСТЕЯ - МАВОВ О!РЕОМАТ 
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1 А 10Пд аз Рабте 5 1п \1е СВаизкег аиепа, 
| вэб Ну аиактег соб 1 ее Бойд 
| соштегло Ферюу 


“бофег ир иной иоорз уои соп. ее ф1 10. 
9е1 10 (вой волок, Нипу! 


Однако "Визарды” и не думают родиколь: 
ным образом менять что-либо, очевидно, 
на Зопаде игра пользуется спросом — блого- 
даря торговой марке. В конце лета выходит но- 
вое 90-карточное расширение 5 Вид, а на 
осень намечено появление набора по 4 эпизо- 
ду А № Норе. Каким образом оби 


о е | 
| | 


Из всего этого разнообразия в МТО сей- 
чае доступно около 1500 карт из последних се 
тов: № еНоп, |пмазюп, РопезНЙ, Аросаурзе, 
Одуззеу, Тогтеп! и Чдтеи!, Из всех этих карт 
вы можете составить себе колоду для игры в 
ОС1-санкционированных форматах, 
Двухголового Дракона, или для многих других 
форматов, которые найдете интересными для 


или для 


Токже всегда можно принять участие в 
так и госвез/е-формата, 
или зеа{ефтурнире на любом из вышеперечи 


себя. 
драфте, как Боозег 


ленных блоков 
Итак, финольный релиз состоялся, а значит 
пришло время предварительного знакомства 
< МТСО. А вреня выводов по поводу того, на- 
сколько Мадгс: Те бафеипд ОпИпе нам с воми 
нужна и интересна, наступит в конце статьи 


ТАе батемпо 


5 Пайв аи! 


СНАЯАСТЕЯ - ОАЯК 401 - ®ТН АРРЯЕНТСЕ 


ау 2 Кис — Наде 
датоде о Мои) 


(Фтеуей! р 10 2 


ноя ие вой пеуеа! ошземея (о ве 
ед. АЕ о ме вой оуе геуепде. 


‘создатели игры связать столь розные по приро 
де своей явления, как оригинольная трилогия 
и ве приквелы? Сможет ли Анакин сразиться 
< Дортом Вейдеромё Сделают ли они что-ни 
будь, чтобы разнообразить механику игры? 
Нодолго ли хвотит З1аг УМаг ТСС Все это мы 
узнаем со временем Г] 


ны 


Можно ли выиграт! 
у ММхага$ ой Пе Соа$!? 


По этому поводу есть только одно мнение 

можно! Но дело это трудоемкое и непро- 
стое, В МТСО действительно можно зарабо: 
Сам легендарный 2№М 
Моменоми я рассчитал, что при среднем везе: 


тывать деньги 
нии хороший игрок может зарабатывать до 
6005 в месяц, И это — без учета крупных тур- 
ниров, победа в которых принесет вом от 
200$ и больше! Но всть проблемо: все призы 
выдаются в бустерох, Дольше вам нодо будет 
придумоть способ, как перевести этот выиг- 
рыш в реольные день. В идеоле, это должно 
быть ваша единственная серьезная забота! 


Технические 

характеристики 

Мадкс: Те байенпа Оп/пе роспростроняется 
‘бесплатно, однако участие в ней обходится в ре- 


альные деньги. По сути дело, это — полноценная 
Мадк: Тве СоНенлд, только на виртуальных кор: 
тах вместо бумажных, Если не вдаваться во много. 
численные подробности, то других отличий между 
ними нет. Но 

В плане графики, системных требований и то- 
‚му подобных вещей МТСО полностью соответст 


мы будем вдоваться, конечно же. 


вует ожидониям, Она не слишком притязотельна к 
компьютеру и не требует от вас установки самого, 
современного ЗО ускорителя: я запускал ее даже 
но старой двухмегабойтной видеокарте. При этом 
графически МТО очень опрятна, но, конечно 
же, не продемонстрирует вам кросот МоточИпд, 
Меуегиитег МОМ или, тем поче, ВООМ 11, На 
винчестере игра занимает 300 мегабайт. 

Единственным серьезным техническим препят 
ствием на пути к вершинам онлойновой Могии 
может стать ваш способ соединения с интерне: 
том. Формально вам будет достоточно модема 
на 28К, но в реальности нодо учитывоть как час 
тоту разрывов связи, так и скорость прозвона к 
вашему провайдеру, И тут дело не только в удоб: 
стве. Дело в том, что если вы играете в турнире и 
по каким-либо причинам теряете связь с интерне- 
том, у вас будет всего 10 минут, чтобы восстоно- 
вить ве, до того как вам засчитоют поражение, К 
тому же надо учитывать, что обычный небольшой 
турнир вы будете играть два-три часа, что сущест- 
венно для тех, кто плотит за время. Зото для обло- 
дотелей выделенной сети у меня есть сюрприз: за 
день непрерывной игры (10-12 часов) входящий 
трафик будет составлять что-то около 30 мего- 
байт, Проверено, кок вы понимаете, на собствен 
ном опыте, Одним словом, связь — это единствен- 
ный технический момент в этой игре, который мо- 
жет вызвоть критичные проблемы. 

Впрочем, есть еще две немоловажные “мир- 
ские" проблемы, с которыми вы можете столкнуть 
ся. Аименно: нахождение игрыи оформление пла- 
‘стиковой карты, 

Первую зодочу можно решить двумя 
ми: либо где-нибудь купить или взять у товарища 
компакт сигрой, либо выкачать все 300 мегабойт с 
одного из одресов но этой странице: 


юсобо: 


то об 


и о 
Ея 
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потеет кто ша а от ный 
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Вторая задача тоже не слишком сложна, если 
не бояться ее решать. Например, уменя офориле- 
ние той же Уио! СагФ в ближойшем отделении 
“Альфа-банка” заняло около недели и обошлось 
всего в 5 долларов. Точно знаю, что “Сбербанк” 
также умеет делоть пригодные к совершению пло- 
тежей в интернете карты, только за меньшие день- 
ги и немного дольше. Так что мой вам совет: идите 
в какой-нибудь банк; выясняйте, оформляют ли они 
том карты, с помощью которых можно совершать 
плотежи через интернет; если да, то — оформляй 
те корту и играйте на здоровье. Хвотило бы денег. 
Но, впрочем, об этом мы тоже поговорим 


Один день 

в жизни мага 

Вот вы установили себе игру и запаслись кор. 
той. Что же теперь? Для начала стоит оформить 


аккаунт, При запуске игры в розделе Эл [п есть 
опция ем Ассоит!. Вас отправят в онлайновый 
магазин, где вы заполните, маленькую анкету со 
сведениями о себе. Долее, оформляя покупку со 
мого аккаунто, который стоит ровно | цент, вы по- 
ложите на свой магический счет 10 долларов. 
Больше от вос никто никаких денег требовать не 
будет: здесь нет ежемесячных взносов или чего-ли- 
бо подобного, В дольнейшем количество потра- 
ченных вами денег будет зависеть исключительно 
отвошего желания и умения играть 

Итак, у вас есть стортовоя сумма, но — не спе 
шите ее тратить! Для ночола посетите Ргее Тис, 
который доступен из того же меню запуска. Том вы 
сможете привыкнуть к упровлению и интерфейсу и 
поиграть специольными колодоми из 7-ой редок 
‘ции, Насладившись этой халявой, вернемся в мир 
реольный 

Что можно купить на те 9.995, которые оста: 
ются после покупки аккаунта? На эти деныи 
можно приобрести 3 бустера из доступных се 
тов, или Ргесопягиаеа Оеск, или Тоитатег! 
Раск (в просторечье — стортер). Кроме того, в 
могозине есть еще и билеты (иске!) 
одному доллару. 
Они вам понадобятся при оплоте турниров. Не 


это такая 


онлайновая волюта, равная 


обольщайтесь, наших 9.995 не хвотит ни на один 


Сага ВедетрНоп 


Ргодгат 
Представьте, что за долгие недели игры у 
личество карт. Менять их на что-либо вом не 
хочется, да и без надобности, Что же с ними 
делать? 


И на этот случой УИтогфз ое Соаз! при: 
думали выход. Кок только игрок собирает 
полный сет виртуальных карт, он может поме 
нять его на точно такой же сет реальных карт 
Таким образом, получается оправданной и 
ценовая политика, и ожидания игроков, и на- 
дежды коллекционеров. Правда, полный сет 
еще нодо суметь скопить. И потом, если, но- 
пример, вы захотите обернуть в реальные 4 
одинаковые карты, то. 


ия 
ЮТЕРА 


ЕЕ 


38 
ты Е 


Со времен бета-версии в МТСО многое 
изменилось, И в первую очередь — это игро- 
ки и их подход к игре. Если раньше можно бы- 
ло себе позволить бросить игру на середине, 
ибо ничего от этого не терялось, то теперь — 
жалко вложенных денег. Ток что подход стал 
более ответственным, а игроки — более серь- 
езными. Уровень оппонентов вырос букволь- 
но-таки на порядок, что есть очень хорошо 
для вас в плане роста нод собой, но неприят- 
но в плане осложнения выигрыша 

Наибольшее количество игроков живут в 
Штотахи Каноде, однако и наших соотечест- 
веников в МТО немоло. Причем чем боль- 
ше народу на сервере, тем, как ни странно, 
лучше. Появляется больший диапазон воз- 
можных турниров, и время ожидания начала 
игры существенно сокращается, Сейчас сто- 
тистика примерно такова: днем, по москов- 
скому времени, на сервере находятся 900- 
1500 человек, а ночью (когда день в США и 
Канаде) — 2000-2700. И число их постоянно 
растей 

Кроме того, во время турниров вы можете 
встретиться с прямо-таки легендарными игро- 
коми: Впап КЫег, М Момзво\и и даже сом 
КаГВидЧе могут оказоться среди ваших оппо- 
нентов, А уж у них есть чему поучиться! 


турнир, так как для участия в том же драфте, по- 
мимо трех бустеров, нужно заплатить еще и 2 
билета, что суммарно равно 12 долларам. А 
участие в солзписедтурнире стоит 5 билетов. К 
тому же пытаться играть такой турнир только что 
купленной РгесопзнисеЯ Оеск — плохая идея. 
Так что долее мы либо еще чуть-чуть разорим 
нашу карточку, либо займем недостающее у бо- 
пее опытных товарищей 

Теперь у нас есть чем игроть турнир. Допустим, 
что это будет драфт. Войдя под своим только что 
купленным логином, мы первым делом полезем в 
ноши зе/лдз, чтобы сменить этот дикий и незало- 
минающийся пароль, который мы только что полу- 
чили по почте, Том же можно подобрать себе аво- 
тару и игровой фон по вкусу. Другие полезные оп: 
ции мы остовим НА ПОТОМ. 


Вынырнув из настроек, мы наконец осмотрим- 
ся. Перед нами — главный зал, из которого ведут 
целых девять дверей! Со временем мы побываем 
во всех зокоулках, но сейчас главная задача — сы- 
гроть драфт. Значит, наша дверь — сомая нижняя 
справа. Том ном снова предоставят выбор, но уже 
из шести дверей. На этот раз — верхняя слева бу- 
дет ношей 

Вот мы и в драфтовой комнате. Здесь играют 
турниры только по 8 человек и только на вылет, То 
есть один проигранный матч— иигра окончена. Да, 
это совсем не скаозко!, Перед нами какие-то непо 
нятные столы, а за ними сидят розные монстры. Я 
предпочитаю срозупереключить этотзоопаркв ре- 
жим таблицы. Для этого справа вверху, чуть левее: 
знока вопроса, есть специальная кнопочка. 

Вот теперь срозу видно, где, кто и что играет 
Турниры, имеющие статус \майта1ю $1, — это те, 
к которым мы можем присоединиться, При входе. 
на токой турнир нас попросят оплатить цену учас- 
тия, Не забудьте, что мы сможем играть только те 
турниры, бустера к которым у нас есть в наличии 
Иначе нас снова отправят в магазин. Выбров тот 
формат, который хотели играть всю дорогу, ждем 


8 человек, и через пару минут после их сбора мы 
уже вскроем первый бустер 

Процесс онлайнового драфта ничем не отли- 
чается от реольного (который, к слову говоря, 
мною подробно описан в предыдущем номере}, за 
теми лишь исключениями, что не нодо прятать кор- 
ты от любопытных соседей или заниматься нодку. 
‘сыванием плохо открывающихся бустеров, В левой 
<тороне экрона всть кнопка РЕКз 
изучить те корты, которые ном уже удолось со 


она позволяет 


броть, и сортировать их по цветам и стоимости 
Далее мы соберем колоду из тех карт, которые 
‘ном удалось отобрать из бустеров, и будем играть 
до первого порожения или пока не победим всех 
троих противников 

Вот и исполнилась наша мечта о драфте, Что 
же дольше? 

Как видите, цены реольной и онлойновой Ма- 
гии ничем особо не отличаются, Однако сущест 
венно отличаются призы: на обычном турнире на. 
8 человек призовой фонд составляет 8 бустеров 
за первое место и 4 — за второе. А есть и более 
крупные турниры, суммарный фонд которых может 
составлять и 100, и 200 бустеров. И это только ря 
довые турниры, Конечно, все это нас интересует 
при том условии, что мы выигрываем 

А что же делоть, когда оппоненты оказались 
сильнее или удачливее? Ну ток — после драфта у 
вас набролось целых 45 кори! Среди них наверняка 
найдется пара редких или премиальных (фойловых) 
карт, хотя стодится и все остальное, С ними ном 
прямая дорога на Ттафио Роз! Чтобы попасть туда, 
ном необходимо нажать кнопку Ноте, находящую- 
сяв меню на левой стороне экрана. Мы снова по- 
подем в самую первую комнату, откудо дверь ведет 
прямо в Теафиа Роз: 

Зойдя туда, мы обнаружим, что это не совсем 
комната, а окно чата, где все, кому не лень, пишут 
свои пожелания о покупке-продаже карт. Если вас 
заинтересует чье-то предложение, то смело жми- 
те правой кнопкой мыши на соответствующую 
строку, и вом откроется маленькое меню, в кото- 
ром будет несколько интересующих нос пунктов: 

Во-первых, это |погтайоп, в котором можно ло- 
лучить предстовление об игроке. Во-вторых, Риме 
Ро! — сода законы приличия требуют заглянуть, 
чтобы уточнить условия сделки. И в-третьих, Теаде 
через который мы и совершим наш обмен, Если же 
все предложения, которые вы видите, вас не сильно 
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воодушевляют, то стоитналисать свое собственное 
иждать реакции, Цены на отдельные карты здесь не 
очень отличаются от реальных, хотя — некоторая 
разница, конечно же, наблюдается 

Токим вот образом нужно избавляться от лиш- 
них карт и зарабатывать на новые драфты или на 
свою колоду. При должном везении и умении попу- 
чаем круговорот корт в природе без дополнитель- 
ных капиталовложений. Без должного везения и/или 
умения получаем значительные расходы, которые 
для кого-то окожутся огромными и совершенно не- 
подъемными, а для кого-то — вполне себе нормаль- 


Во-первых, о ценах. На текущий момент 
бустера Одуззеу и Топтеп! для драфтов име- 
етсмысл покупать через Тга@пд Роз! за биле- 
ты, Почти всегда выходит дешевле, в очень не- 
удачное время — столько же, и никогда — до- 
роже! При должном везении можно сэконо- 
мить до двух доллоров на кождой такой зокуп- 
ке. При этом бустера седьмой редакции и 
блока |пмазоп дешевле брать в могазине. 

Во-вторых, о турнирох, Допустим, что вы 
чувствуете себя достаточно уверенно в неко- 
тором формате и решили сыграть турнир, что- 
бы заработать немного бустеров на безбед- 
ную старость. А надо отметить, что призы во. 
всех турнирах выдают только бустерами, За- 
регистрировавшись на турнир, посмотрите 
внимотельно на рейтинги остальных игроков. 
| | Если среди них хотя бы треть существенно 
| | сильнее вас, то вы почти наверняка встрети- 
| | тесь хотя бы с одним из них, Если вас не устро- 
ивает такой расклод, то лучше выйти из турни- 
ра до того, как он начался (затраченные бус- 
тера и билеты вом тогда возвротят в обмен- 
ник) и подождоть более легких оппонентов. 

В-третьих, о разделе пер. Во время игры 
или в процессе чотов вы увидите, что игроки 
каким-то образом добиваются всяких забав- 
ных и полезных эффектов, Не удумайте, это не 
недокументированные возможности и не ро- 
бота умелых хакеров. Просто эти люди про- 
читали вер! Там очень много полезной ин- 
формации, которая может существенно об- 


легчить вом жизнь, 


ными, Все зависит конкретно от вашего уровня до- 
ходов и того, как будет строиться вашо игра 


То, что радует, 

и то, что огорчает 

Вначале поговорим о том, что радует. Очень 
‘мне импонирует спартанский интерфейс игры: нико- 
кихизлишеств, все строго и по делу. Главное в робо- 
те сним — это не забывать, что в любой турнирной 
комнате или при составлении колоды можно пере- 
ключаться из графического в табличный режим, 

Воодушевляет и победа программистов из 
1вартд Шгог4 нод разнообразными шулерами от 
"Магии: игра не только сома занята размешивани- 
ем колод, не позволяя игрокам манипулировать 
ею за рамкоми провил, но и соблюдает ВСЕ про- 
вила реальной Могии. То есть никто не может 
“случайно” убить ЭвосКом вошего Музис 
Стозаег, сыгроть две земли за ход или потянуть 
лишнюю карту. 

Очень грамотно сделано разбиение на комно- 
ты. Игроки любого уровня найдут себе достойных 
противников, соответствующих их потребностям, 
а название комнаты соответствует тому, что там 
происходит. Так, вы вряд ли встретите в комнате 
"Сопицед РМоу (Ме Раусгз) людей с колодами 
турнирного уровня, о в Тао Роз! — желающих 
вызвоть вас на дуэль 

Прямо-таки тениольноя идея посетило челове- 
ко, решившего сохранить все ваши игры. Теперь 
можно просматривать десятки роз однуитуже пор- 
тию, смокуя победу или ища причины порожения! 

Теперь о недоработках, В первую очередь хо- 
телось бы помянуть недобрым словом проблему 
синхронизации с реальной Магией. Умолчим о 


причинах (ибо достоверно они пока не известны) 
но факт остается фактом: ддтеп! в МТСО вы. 
шел только первого овгуста! Внятных официальных 
разъяснений на эту тему не последовало, так что, 
видимо, и остальные сеты будут выходить в онлой- 
не позже, чем в реале. Для тех, кто играет в Магию 
только в онлайне, это неприятно, но не более. А 
вот для остальных выходит, что они играют в две 
разные игры во время этой паузы! 

Во-вторых, удручает отсутствие формата 


Еуепед! За год разработки можно было бы ной- 
ти компромиссный вариант его введения, но — увы 
и сх, Отаюда же вытекает вопрос о долеких-бли- 
жайших перспективах: что будет с кортами блока 
1пудзюп, когда выйдет новый сет? В реольной Мо- 


Редактирование колод 


Для этого занятия в игре предусмотрен 
Реск ЕЧйог, доступный в любое время через 
‘меню в верху экрана, причем как в онлайне, 
так и в оффлайне. Прекрасная база данных, 
включающая все карты, доступные в МТСО, 
‘удобный интерфейс и полезные утилиты по- 
могут вам легко набросать макет колоды или 
же просто изучить карты сета. Также вы все- 
гда сможете посмотреть, каких карт вом не. 
достает, и избежите ошибок, связанных с ле- 
гальностью колоды в нужном вам формате, 
Вещь, для турнирной игры очень полезная. И 
еще из того же меню доступна Сойесйоп, в 
которой вы можете в подробностях изучить 
любую карту начиная со второй редакции. Ну 

| де еще вы сможете посмотреть на Вас Коти | | 

| или Апсезна! Веса!? 

| 

гии они будут сняты с печати и останутся только в 

Емепдед и пуазют Воск Сопзтисеа. А в МТСО. 

первого формата нет, а второй и без того не 


слишком популярен 

В-третьих, Соде о Сопаус! (оно же 
вательское соглашение) создает некоторые про- 
‘блемы между разумоми законом, Загвоздка в том, 
что.., нарушение этих соглашений может повлечь 
зо собой блокирование пользователя вместе со 
всеми его картами! 

Можно еще перечислять такие недоработки, 
кок невозможность передать колоду товарищу це- 
ликом, а не по одной корте, или невозможность 
оставить карты игроку, не находящемуся в онлой- 
не. Опять же, можно поспорить о ценовой полити- 
ке или обсудить лимит времени на партии, Но это 
уже не так существенно. 

А вот последний и, судя по всему, самый серь- 
езный недостаток стоит выделить особо. Как я уже 
говорил, МТ6О — это продолжение реальной 
Магии. Соответственно, и подход к турнирам 
здесь не менее суров, чем в реальности, Жесткий 
тридцатиминутный лимит на мотч, стандартное 
время на выбор Карты в драфте (минута на первую 
и долее по убывающей), случайное нажатие не на 
ту клавишу или выбор неверного порядка дейст 
вий могут стоить партии. Все эти особенности не. 
очень способствуют быстрой одаптации новичков. 
Многие после двух-трех проигранных турниров 
бросают игру. Конечно, можно методом проб и 
ошибок научиться все делоть быстро и правильно, 
но это влетит вом в копеечку. Я не вижу другого 
‘способа решить эту проблему, кроме как много 
практиковаться. 


пользо- 


Вердикт 

Мадс: Те банейпа Оппе 
рок для поклонников Мабгс: Тве Сонейпа, Не ли’ 
шенный недостатков, но вполне добротный в целом. 


настоящий пода- 


Интересный для однихи совершенно никчемный для 
других, Не игра, но реальная жизнь, Ставить рей- 
тинг, кок это делается в разделе “Юиезеёбиюе, бес- 
полезно, тк. плохо понятно, что оценивать, Даже 
причислять МТСО к какому-либо жонру бесомыс 
ленно, тк. это та же самоя МТС, только в другой, бо. 
лее чем революционной интерпретации. 

Конечно, всего многообразия МТСО нельзя 
описать в одной статье, Да и нодо ведь оставить 
что-то на самостоятельное исследование. Дерзай- 
те, выигрывайте и получайте удовольствие от игры, 
"Лично я надеюсь, что со временем в онлайне по- 
явится много российских и украинских игроков. Уда- 
чи вам, господа, и поменьше помех на проводе! № 


ИГРОМАНИЯ 


С Под саью. Вековечной НЫ № 


ЧИемной части: нолод- ий Пе. 


ны 


№. ^/ сеты 


ЗПРОШЛОГО номера журнала вы узна- 

ли о том, как собрать эффективную свет- 

лую часть колоды коллекционного кар- 
точного “Властелина Колец” из карт Свобод- 
ных народов. Сегодня же настал черед созда- 
ний Тьмы, страшных назгулов, мерзких гобли- 
нов и диких уруков. Впрочем, почему "страш- 
ных, мерзких и диких"? Игроки [о ТСС могут 
найти для своих любимцев и иные эпитеты: на- 
проворные, а 
сексапильные®.. И конечно, все 


згулы — неутомимые, гоблины - 
уруки — >, 

до одного красивые и ненаглядные (если ле- 
жат в вашей колоде, а не соперника} 

Темных культур четыре, на одну меньше, 
чем светлых, при этом играбельных архети- 
пов едва ли не больше, чем у Свободных на- 
родов. Главное отличие темной части от 
светлой — наличие большего количества 
одинаковых карт. Если в колоде нет смысла 
держать по 4 карты Боромира или его меча, 
то четырех одинаковых гоблина или урука мы 
встретим во многих деках. 


Прелесть этого 
варианта заключа- 
ется в том, что его 
легко можно досо- 
бироать, купив лю- 
бой из двух старте: 
ров Гэндальфа. Это 
типичный предста- 
витель популярной 
в коллекционных 
карточных играх 
концепции 5миатт’а 
(‘пчелиный рой”), то 
позволя- 
ющей выводить на стол многочисленных деше- 
вых существ. Для того чтобы "рой заработол, 
необходимо соблюсти несколько условий. Во- 
первых, в руке постоянно должно быть большое 


всть деки, 


количество карт врагов. Это достигается путем 
вытягивания дополнительных карт из деки 
(бот $етиой. Во-вторых, должна иметься 
тв в игру не с руки, а 
из других игровых зон. Мория позволяет зани: 


возможность ввода суще 


маться ‘гробокопательством”, играя существ из 
сброса (Ноз! о Троизапв), а также накапли- 
воть победивших гоблинов на обстоятельстве 
бот 5иаттз. В-третьих, должны существовать 
альтернотивные источники жетоны 
Тьмы добавляют боя Киппегы при входе в иг- 
ру, а также СоБт Аптопез за сыгранное ору- 
жие, И не вздумайте класть в эту деку бусты — 
вместо них можно положить столько же гобли- 
нов! Стратегия проста — направить как можно 
больше гоблинов на Фродо, чтобы растерзать 
Хранителя на части (помню случай, когда про- 
тив меня на последней местности игрок вывел 


“маны” — 


т а 


42 ” 


И врагов, 
пять карт на руке 
Отметьте, что я упо- 
мянул только 2 ре; 
ат и 
Желаю. 


имея 


кие карты: 
'Аттопез, 
щие сэкономить де- 
лают выводы. 

Недостатки 
Почти у всех гобли 
нов 1 они 
мрут как мухи, осо- 


хит, и 


ББаЫЙ бенно когдо столки- 
ваются с лучниками, Пещерный тролль и “ред- 
кий” Бопрог ситуации не меняют. Событие 
Ромег Ассог4то ю НЕ $аиге целает эту коло- 
ду неэффективной. Мория не способна сбра- 
сывать светлые обстоятельства. Любоя морий- 
ская дека обречена на то, чтобы ходить вто- 
рой 

Фродо любое количество бремени при опре- 
делении очередности хода. 


оппонент может смело класть на своего 


= 


Мова АхЕ 


ве +1 


хе еле 


Гораздо более стабильноя колода на Мории, 
правда, наполовину состоящая из редких карт. 
Основывается на событии Ра Р/асез, увеличи- 
вающем на 1 силувсех уникальных морийских су/ 
ществ (о это не только Тролль с Болрогом, но и 4 
тоблино: Апсёелй СЪейсй, Агобег Сопитапает, 
бисга Соттопаег и Той Кеумагает). Вместо, 
скимитаров используем топоры (Мопа Ахе), пре- 
врощоющие и без того толстых гоблинов в жут- 
ких противников, Каждый ход выставляем по 2-3 
гоблина — оппоненту и их должно хватить. 


#/ 


Недостатки; Заклинание Яеер Сага йгоз 
портит замыслы, снося все обстоятельства. Зе 
ленокожие командиры имеют всего по 2 хито 
(пишь у Ключника их 3), а потому умирают, про 
пустив один удор вооруженного спутника 


Стратегия, ана- 
эльфий 
как можно 


логичная 
ской 
сильнее ранить оп- 
понентов в фазу 
стрельбы. Стрелять 
у нас снова будут 
гоблины, благо этих 
лучников аж 5 ти- 
пов. Но хитов у них 
немного, и им в по- 
мощь — выдается 
бригада орков Са- 
урона со способ- 
ностью наскег, Они позволят ном за ранение 
себе выводить такие полезные обстоятельства, 
как Ипаег ве У/ссЬта Еуе (добавляющее ро- 
нение спутнику при перемещении) и Огс 
Воуитеп ("стреляющее” в фозу стрельбы). Со- 
мый запомнившийся результат с этим архети- 
пом: на седьмой местности были одновремен- 
но застрелены Гэндальф, Арагорн, Леголас, 
Гимли и сам Фродо. 

Недостатки: Немало светлых карт сокроща: 
ют число выстрелов: щиты, Емеп С/оак и МИГ! 
'Соо! — самые популярные. А кому страшны не- 


стреляющие лучники? 


Все  урукхаи 
обладают прият- 
ной особенностью: 
при победе 
снимают с против 
ника не один, а два 
хита (а с 112% 
Ваше Су — 
три). Уруки отлича 
ются 


они 


все 


отменным 
здоровьем и легко 
прокочиваются об 
стоятельс 
отитап‘ АтЬМоп 
и бустами Вгеед ог ВаНе и бамадегу ю Мось 
Тней" Митьегз. Последний также позволяет де- 
лать урука свирепым, т. дает ему вторую ата- 
ку. То же свойство дарует своим приспешникам 
и Саруман (Кеерег оЁ Бепоаг‹}. Погодные за- 
клинания Сорумана помогут спровиться с вро- 
жескими лучниками. Но главным действующим 
лицом будет не Белый волшебник, а его слуга, 
‘могучий урук-хой Лурц, которого придумал не 


твом 


Толкин, а авторы кинофильма (помните амба- 
ла, который расстрелял Боромиро?) С помо- 
щью Или Сарата вы сможете сыграть его да- 
же из сброса! 

Недостатки: Многие считают, что уруки — 
одна из сильнейших темных колод. Возразим 
на это тем, что уруки недешевы, и порой не 
хватает жетонов на то, чтобы вывести одного 
„Лурца, не говоря уже о его приятелях. 


В последнем вы. 
шедшем сете 
Реайтз оЁ фе Е!- 
‘ог была впервые 
представлена раса 
ор. 
ков (в дополнение к 
сауроновским и 
морийским).. Вывод 
орков в среднем 
обходится дешевле 
вывода уруков, но 
уруки и посильнее 
будут, Практически 
все изенгардовские орки умеют делать что-ли- 
бо коварное (например, ранить спутника] в по- 
следнюю фазу хода, Ведгоур. Большинство та- 
ких способностей орки играют за ранение се- 
бе, поэтому принципиально вожно, чтобы в 


сарумановых 


конце хода у них оставалось минимум 2 хита. 
Для этого им приходится или выигрывать бои (с 
бустами и оружием}, или избегать дроки с силь- 
ными спутниками (для чего применяется другой 
Сарумон, Зегуат! оЁ фе Еуё}, ипи терять мини- 
мум хитов при поражении (обстоятельство 
Торре апф Аюпе и свойство (бепдаа 
5ватап”д} 

' Недостатки: Выбор карт для этого архетипа 
весьма скуден, ведь орки появились недавно. 
На деле оказывается, что доводить их с двумя 
хитами до последней фазы — нелегкая задача, 
но здесь может помочь добавление в колоду 
урукхаев. 


Этот архетип 
почти целиком со- 
бироется из культу- 
ры Саурона, итоль- 
ко (Мапе Сатеа, 
ранящий спутников 
за ранение себе в 
фозу маневра, от. 
носится к назгулам 
Колода комбинаци- 
онная и интересна 


тем, 
нее входящие, мо- 
гут выигроть пор: 
тию, не победив ни в одном сражении, Повреж- 
дения они наносят прямо перед разрешением 
результатов боя за ранение себе (таких орков 4 
вида), и часто не доживают до последней фазы. 
Косвенный ущерб обеспечивают уже знакомые 
ном по лучникам обстоятельства Ипоег #е 
Исиснта Еуеи Огс Воутеп. Наконец, добивать 
‘спутников, у которых остался последний хит, мы 
будем при помощи единственного универсаль- 
ного темного события, наносящего прямые по- 


что враги, в 


вреждения (Фтес! датаде) — Н/а!е, в честь кото- 
рого и назван архетип. 

Недостатки: Светлые лучники могут легко, 
снимать хиты с орков и тем самым не довоть им 
использовать свои ронящие способности, По- 
теря темных обстоятельств подрывает общую 
стротегию деки. 


Берем самых толстых и дорогих сауроновских 
орков: Могу! Нитег, Вата оЁ №е уе, Отс 
РИодег, Огс Эногфтап, Добавляем пачку ору- 
жия, и Могди! Нитеглегко может быть прокачан, 
к примеру, до силы 18. Для борьбы с мощными 
гондорцами клодем пару С/еатта бриез УИ 
СптЫв, Финальным аккордом в этой комбина- 
ции будут 4 штуки событий Епдитто Ем, за каж- 
дое бремя уменьшающих силу спутника: теперь 
проктически любой светлый персонаж может 
быть съеден одним ударом, если сила орка пре- 
взойдет его собственную в 2 раза. Событие 
Етреопепед Рое дорует побеждающим оркам 
вторую отаку. Лучший результат на моей памяти: 
на второй () местности одинокий Могди! Нитег 
последовательно съедает Арвен и Леголаса. 


ог са сопурапфол ой сал ров А 
От 5 тспреВ +1 


бол бак беби у 


Недостатки: Главная карта в колоде — 
Епдитпа Еу-— требует, чтобы но Фродо лежали 
жетоны бремени. Стопроцентных способов на- 
ложить их на Хранителя не существует, не помо: 
жет и добавление в колоду назгульских карт. Ни 
один здровомыслящий игрок в партии против 
Саурона не поставит в начале игры большого 
количества бремени на Фродо, ток что зло име- 
етшонс так ни розу и не быть сыгранным. 


В назгульской культуре отсутствуют сот- 
топ-карточки, а потому чисто нозгульская дека 

один из самых трудных вариантов для соби- 
рания. В наиболее распространенном вариан- 
те этой колоды в нее клодутся разные назгулы 
(если кто забыл — у Толкина их было 9), по па- 
ре карточек каждого. Больше нет смысла, т.к. 
все назгулы уникальные, а потому, имея в руке 
двух ИИсв Кта’ов, на стол вы можете положить 
лишь одного. Назгулы дороги (для удешевления 
используется Могди!з Са!е}, и за ход удастся 
вывести только одного или двух черных всодни- 


ИГРОМАНИЯ 


ков. Встреча нозгу- 
ла со спутником 
должна оказаться 
незабываемой для 
последнего, 
тому мы добавляем 
в деку пренеприят- 


а по- 


ные обстоятельст 
ва, навешивоющи- 
вся на спутника в 
бою с назгулом: 
Воде Пр и Вась 
Вгео!. Первое но- 
носит спутнику ежеходно одно ранение, а вто- 
рое — не позволяет лечиться, Почти все назгу- 
лы свирелы, то есть за ход делают 2 атаки. 
Недостатки. Обломки клинкаи Черное дыха- 
ние сносятся карточкой Звер Сагаайгоз. Свет- 
лые карты, действующие специально против на- 
згулов, можно встретить во многих колодах: © 
ЯБеге№ С/воте!и Нате Вгапо позволяют эф- 
фективно противостоять посланником Саурона. 


Это комбинаци- 
онная дека, наце- 
ленная на ольтер- 
нотивную победу. 
Вместо того, чтобы 
Убить Фродо, его 
можно переманить 
на сторону Тьмы, 
навесив на него 10 
жетонов бремени 
(Бигделз). Жетоны 
бремени можно до- 
бавлять многими 
способами, но от 
каждого есть то или иное спасение: местность 
Егедоп НИБ, изенгардовское событие Уопу, 
сауроновские обстоятельства Резрегие 
еее оГфе Кто и ТЫ & Зтесвед и событие 
С/еаттд т фе пом, Основу колоды состов- 
ляют сумеречные назгулы (У/ПОНИ) в компании с 
событием | Мат (о Ве Еоипа, а также карты, 
привязанные к количеству бремени на Фродо. 

Недостатки: В деку приходится класть карты 
нескольких темных культур, что ведет к ее об. 
щему ослаблению. К тому же бремя можно не 
только добавлять, но и снимать его со своего 
Хранителя. Эффективнее всего это делают Сэм 
(боп оЁ/Нат(аз} и гэндальфское кольцо Магуа, 


В прошлой ста- 
тье о 108 ТСС я 
обещал подробнее 
остановиться на 
этой деке, в кото- 
рой наиболее ярко 
проявляется симби- 
оз светлой и тем- 
ной частей, Обе 
стороны работают 
на одну цель: опус- 
тошить колоду про- 
тивника и постоян- 


но сносить карты с 
‘его руки. С моей точки зрения, это наиболее. 
веселоя из комбинационных дек, и приятно бы- 


ИГРОМАНИЯ 


вает посмотреть на 
лицо противника, у 
которого из руки 
только что дернули 
одного Арагорна, а 
второго снесли из 
колоды, В результа- 
те Арогорна нам 


и убивать не придется 


ии 
ти 


в: 


= 


он просто не по’ 
явится в игре. 


Светлая часть 
строится на двор 
фах, а чаще — на 


эльфах и дварфах 
Дварфы с помощью 
своих топоров и со: 


бытий МоБоду 
Тоззез а Омай и 
Ио! Ав Ме 


ММотта Рог сносят 
верхние карты игро- 
вой деки 
ка, а эльфы настой: 


противни. 


чиво 

его руку обстоятель: 
ето Еуез, УРИе Атом о! опеп и 
такой картой, как Мигог о! 
ба/адне| тянущей за ранение хозяйке Лорие- 
на две карты с руки оппонента (одно отправля- 
ется в сбро‹) 

Дискорд довершоет темная сторона колоды. 
Такие существа, как Огс Идибйог, Вата оЁ те 
уе, Томег Иефепот, дают возможность вытяги 
вать карточки из руки противника, а Огс УУаттог 
— из игральной колоды. Самой мощной картой, 
включаемой в этот архетип, является Дезрега!е 
'Меазигез, сносящая 5 верхних карт чужой деки 
(4 карты могут сбросить треть колоды противни- 
ко). Но она играется за снятие бремени, а это 
бремя еще нодо повесить на Фродо, например, 
за счет Оезрегоие Оейелзе ое Ето, дает про- 
тивнику выбор: получить но Хранителя жетон 
бремени или сбросить с руки 3 карты 


опустошают 


ствами Рагз 
неприятной 


ОЕ ТНЕ ВМС 


ЕЗРЕВАТЕ ПЕРЕМЗЕ 


То ру, схегс а +2 Отс, Рух опа 
‘сотвраниоп, 

БабВ те Беагсг азйпе о а 
Затон, (Не Рис Реореу рус соо 
де ак бот рабо 


‚Ч а БигЧет. 
ТА ънрмиу 


Че Кири 


Собирайте колоды, экспериментируйте < 
отдельными картоми, Советы и свежие идеи 
всегда можно найти в Интернете. Лучшим ре- 
сурсом о Еог4 ое Впдз ТСС является сайт 
ум. Чесмесв.пе!, а из 
мм. ссди. То, насколько сильную колоду вы 
собрали, всегда можно узнать, приняв учас 
тие в турнире. В Москве они проходят в клубе 
“Лабиринт”, информация о котором разме- 
щена на компакт-диске. Там же вы найдете 
деклисты, демонстрирующие, как собрать эф- 
фективную темную часть “властелиновой” ко- 
плоды 

В будущем "Игромания" продолжит публи- 
ковать материалы о [о ТСС: как новости, так 
и аналитические статьи. 

В России коллекционный карточный “Влас- 
телин Колец” распространяет компания “Хоб- 


би-игры” бич. воББудатез.то] 


российских — 


В ноябре 2002 
выйдет второй “ба: 


зовый” сет “Власте. 
лина", который на: 
зывоется Тне Туо 
То\мегз в честь вто: 
рой книги трилогии 
Коких нововведений 
нам ожидать? 


Появятся новые 


игровые механики, и 
изменениям под 
вергнется даже сом 
принцип комплекто: 
вания Братства. Как 
можно будет играть 
старыми картоми (к 
примеру, Боромир 
вообще не дожил 
до событий, опис 
*Двух 
твердынях*? С тур 
нирной 


ваемых в 


точки зре: 
ния будут существо 
вать три формата: в е/омзН/р и Ту Точиеге 
можно использовать карты только этих бло- 
ков (базовых сетов и двух расширений к ним), 
а в полном формате — все карты 10 ТСС, 
(единственное ограничение — в этом форма- 
те применяются 9 местностей только из вто- 
рого блока} 

У светлой части появится новая культура 

Ровап, а утемной — ВоЧеге (предположи- 
тельно, выходцы из Харода). В шестом сете 
(ретий сет второго блока} выйдут энты, но 
пока неясно, будут ли они отнесены к совер- 
шенно новой культуре. На картах персона- 
жей, две из которых мы приводим здесь, по- 
явится новая печать — Теодена. Забавно, что 
Голлума авторы игры сделают спутником 
ширской (} культуры. № 


Битв", разработанная отечественной 
“Звезда”, несмотря на все ог- 
рёхи, стала нашей первой "народной 
но-тактической игрой, Соотношение “цена- 
качество” покорило даже видавших виды за- 
рубежных воргеймеров. Но мы ждали про- 
должения банкета — появления ношей 28-мм 
воргейм-системы. То, что она появится, пред 
чувствовали многие. Вопрос заключался 

в другом: историческим будет этот варгейм 
или фантастическим? Когда в декабре про- 
шлого года я увидел концелу-арт новой игры 
от "Звезды, я понял, что варгейм будет фэн- 
тезийным. 


М. ‘смело говорить, что “Эпоха 


воен- 


Наследие Голлума? 
“Да, это Я, Мастер Иплюзий. 
группа “Акварнум” 

Выпускоть варгейм под названием “Кольцо 
Власти" (в экспортном варианте — пд о Ви) 
в год, когда Толкин с пафосом и триумфом эк- 
ронизирован и, следовательно, стал причастен 
к массовой культуре, по меньшей мере риско- 
ванно. Но “Звезда” точно и хитро рассчитола 
свой бренд. Кольцо Власти — это не золотая 
пустяковина, которую Бильбо нашел в пеще- 
рох Голлума 

Кольцо Власти — это магический круг, кото- 
рый должны составить пять магов (Заклинатель 
Огня, Властелин Воды, Повелитель Природы, 
Мастер Иллюзий и Укротитель Ветров} для то- 
го, чтобы доминировать и властвовать на поле 
боя. Если вы вспомните “Ведьмака” Анджея 
Сапковского и тот магический круг, что соста- 
вили моги и магички во время сражения — вы 
получите одекватное представление о том, что 
являет собой неодолимая мощь магии и как 
она важно для победы 

Магия в “Кольце Власти" решает если не 
все, то многое в том волшебном мире, на фоне 
которого будут разворачиваться эпические. 
сражения. Пока известны три воюющие сторо- 
люди (королевская пехота и маги), про- 
клятые и орки 

Проклятые легионеры воплощают мечту лю- 
бого варгеймера, склонного к экспериментам: 


ны 


вопреки историчности, испытоть мощь легионов 
Рима на швейцарской баталии или шотланд- 
ских скильтронах, Классические легионеры вос- 
столи из мертвых, чтобы метить живым. Наличе- 
ствуют скелеты-легионеры в “лориках сегмента: 
тах" (то не понял. — в пластинчатой броне), 
с пилумами (копьями), гладиусами (мечами) 
и прямоугольными скрупенными щитами. По- 
клонники фильма “Глодиотор” будут довольны, 

ть доже миниатора ауксилария-легионера 
в ‘лорике хомате" (о.К.. кольчуга} — с пилумом 
или же в варианте лучнико. Все проклятые ребя- 
та уже отлиты в пластмассе в честных 28 милли- 
метрах, т.е. в стандартном на сегодня масшта- 
бе для военно-тактических игр с миниопорами 

На темной стороне сражаются также не- 
кроманты 
по собственному Пути Тьмы. За это их нено- 
видят волшебники — и не дой бог, если ваш 
мог подберется достаточно близко к некро- 
манту! Оба забудут про колдовство и вцепят- 
ся друг в друга то отражено в правилах). По- 
этому держите ваших магов подальше от не- 
кромантов. 


маги-отступники, которые пошли 


На стороне “добрых” выступает королев: 
ская пехота — типичные воины позднего сред 
невековья, Также лепится настоящий дракон 
это будет первый российский дракон, большой 
и ужасный! 

Каждая пластиковая ниниотюра собирается 
из нескольких отдельных частей, что позволило 
скульпторам добиться точной передачи деталей 
костюма и вооружения. Правда, сборка фигуры 
займет у игрока больше времени, чем обычно 
Но старым моделистам такой подход должен 
понравиться, так как покрашенная армия смот- 
рится превосходно, что ребята из “Звезды” не- 
однократно демонстрировали на выставках. Те- 
‘перь переходим к игровой системе. 


ИГРОМАНИЯ 
__ ВНЕ КОМПЬЮТЕРА — 


инов для полка можно объявить архидемокра- 
тичным: 3 воина для пехоты и 2 для кавалерии, 
Максимальное же количество не ограничено. 
Также вы найдете знакомые карточки полков 
снепременной Славой, Но вот дольше идут су 
щественные различия, 

Во-первых, у нас появились стойкие офице- 
ры, уничтожить которых непросто. Помните, 
в а Отеп командир полка совершенно не- 
понятным образом погибал последним, потому 
что его закрывали собой подчиненные? Офи- 
церы принесли с собой в “Кольцо Власти" поня- 
тие командной дистанции, и, самое главное, 
они дают возможность полку атаковать про 
тивника и строиться в линию, колонну, поход- 
ную колонну и каре. Каре — уникольное пост 
роение, для полка в каре не существует флан. 
гов и тыла, такой полк может стрелять в любую 
сторону, Далеко не все пехотинцы могут стро. 
иться в каре, нужна соответствующая выучка, 

Во-вторых, “Кольцо Власти” может весьма 
отдаленно напомнить У/аатитег Рапфазу 
Вамез, ибо так же, как и в УУЕВ, за каждую до- 
полнительную шеренгу, вплоть до четвертой, 
при столкновении в рукопашной полку дается 
бонус +1. Но коренное отличие “Кольца Влас- 
ти” от \ИЕВ в том, что из “Эпохи Битв” сюда пе- 
решли понятие зоны контроля перед полком 
и такая важная для тактики вещь, как прикры- 
тие флангов. 

В-третьих, у нас есть застрельщики, коих 
может быть до половины воинов из числа пол- 
ка. Если в полку присутствует офицер, то тол- 
па застрельщиков может перемещаться 
в пределах командной дистанции командиро 


Война во всей ее красе 
*..Этогкводрат дерется в полном 
окружении... Окваченный со всех 

сторон кавалерией, разрываемый на 
части, ого рубят, давят, колют., И этот 
кводрат идет, Идет ровный, плотный 
доже со щитами, Идет, переступая 
через трупы и топча их, толкает перед 

‘собой конницу. 
Анджей Сопковский, 
“Владычица Озера” 
Почитотели “Эпохи Битв” найдут систему 
“Кольца Власти" очень знакомой. Там все те же 
рядовые — копейщики, мечники и стрелки, есть 
параметры Подвижности, Удараи Защиты. По- 
прежнему существует Полк как тактическая 
единица. Причем минимольное количество во- 


и, злорадно улюлюкая, забрасывать против- 
нико стрелами или дротиками. При, атаке 
противника застрельщики бодренько возвро 
щаются в свой полк и ставятся в последнюю 
шеренгу. 

"Для меня как для варгеймера со стажем са- 
мое красивое в “Кольце Власти” — это правила 
расстановки войск перед сражением. Помимо 
известной по *Эпохе” расстановки войск через 
ширму (приятно удивить врага тяжелой каволе- 
рией], есть оборонительное сражение, где 
атакующий расставляет войска после оборо- 
няющегося. Также прописан встречный бой, 
когда игроки по очереди выставляют свои вой- 
ска, начиноя с самых больших полков. И, ко- 
нечно, есть возможность выигроть сражение 
резервным полком. 


ИГРОМАНИЯ 
ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


Бой как квинтэссенция 
стратегии и тактики 

“За мной! — прокричал граф, вырывая 

из рук хорунжего штандарт. — За мной! 

Третогорцы, за мной!" 

Они ударили. Ударили 

самоубийственно, страшно. 

Но действенно. Нильфгардцы из 

дивизии “Венендаль“ сломали строй, 

ина них с ходу налетели реданские 

хоругви, В небо вознесся 

страшный гул.^ 

'Анджей Сапковский, 

“Владычица Озера” 

"Стрельба по плотному строю ведется осо- 

‘бым образом: сначала погибает фигурка, стоя- 

щоя в центре шеренги, затем последовательно 

по одной спроваи слева от погибшей. Для игры 

это несущественно, ток как шеренги потом, как 

в УВ, заполняются из задних рядов, 

но процессубиения солдатиков противни- 

ка становится веселым. 

При стрельбе используется знакомая 
таблица с ближней, средней и дальней 
‘дистанциями, перекочевавшоя в новую 

систему из “Эпохи Битв”. Для поподо- 
ния нужно выкинуть На 420 число; 
равное или меньшее, чем то, что 
Указано для данной дистанции, По 
том, если выстрел был метким, хозя- 
ин миниотюрки кидает старый род 
ной спосбросок, определяющий, 
помогла ли броня горемыке-солда- 
ту. 
Очень изящно авторы игры 
розрешили такой спорный и нервоз- 
ный‘для игроков момент, как стрельба 
‘по полку, участвующему в рукопашной 
с противником. Если при броске на по- 
подание выпол чет, то проверку на бро- 
ню делает наш боец, вкоторого угодил 

свой же растяпа-лучник. Если выпал не- 

чет, то крепость своей брони проверяет 
В противник, Все просто, и действие раз- 
‘решается одним броском кубика! 

Как всегда На войне, стрельба 
и рукопашный бой неизбежно при- 
водят к тому, что шеренги бойцов 
редеют. Если в полку выбито более 
половины воинов из первой ше- 
'естируется на пси- 


| 


хопогическую стойкость. Солдаты могут впасть 
в панику и побежать. Это знакомо почти всем 
воргеймером: тактическая боевая единица 
превращается в стодо, одержимое желанием 
как можно скорее убежать с поля брани! 

Движение полков и объявление атаки по- 
добны \УЕВ, но вот ответные реакции атоко- 
ванных полков оригинальны. Как вам понравит- 
‘ся, что можно контратаковать вражеский полк, 
попросту врезавшись в него, прямо как в ба- 
тальных сценах из “Хроброго сердца"! А можно 
‘устроить подлость: отойти назад, и тогда враг, 
не рассчитавший расстояние для броска, запы- 
хается и остановится. Естественно, на следую- 
щем ходу мы ему врежем! 

Но наибольший интересу любителей “Вар- 
хаммера” в “Кольце Власти” вызовут двехарск- 
теристики удара и дво показателя защиты у во- 
ина. Как в МУагсгай 11, нош вояка может смело 
рвануться в бой, тогда у него будет сильный 
удар и плохонькая защита. А можно перейти 
в защиту, оборонительный бой с редкими кон- 
тратаками на/ врага. Какой стиль дроки вы- 
брать, решает игрок 


Победу 
приносят маги 
“Вильгефорц повернулся 
к чародейке, разбил в лыль 
колонну, за которой она 
укрылась. Яростно крикнул, 
прошил тучудыма и пыли 
огненными нитями. Иеннифер. 
успела отскочить, ответило, пустив 
в чородея собственную молнию, 
которую, однако, Вигельфори без 
всяких усилий и почти игроючи! 
отразил." 
‘Анджей Сапковский, “Владычица 
Озера” 
Несмотря на токое количество рознооб- 
разных солдат, на поле боя в “Кольце Власти" 
царствуют маги и некроманты. Список закли- 
наний пяти школ могии впечатляет, там вы ной- 
дете все, что видели в Рай Отеп и Уагсгой 11: 
от ожившей травы, заплетающей врогам ноги 
и мешающей передвигаться, до ‘абсолютной 
защиты всей армии от стрел и мечей. Послед- 
Нее заклинание, как и прочее мощное колдов- 
ство, доступно только для Кольца Власти 
Тактика боя, видимо, сведется к такой схеме. 


ИОЕЕГЕЕ 


НР А-П 


Нужно много волшебников: по меньшей мере, 
пять магов разных школ для создания Кольца 
Власти и штук пять-шесть им на замену (не ровен 
час убьют), Кольцо Власти под прикрытием вои- 
нов способно творить с врагом жуткие вещи — 
от испепеления всех воинов вражеского полка 
до страшного заклинания синей школы (Воды) 
“Момент молчания”, когда есть 45% шанс пол- 
ностью подавить врожеские заклинания, 

Так кто же эти безумцы, что осмелились 
бросить вызов Кольцам Власти? Некромант, 
последователи Темной Силы, используют свои 
знания, чтобы воскрешать мертвых и вызывать 
демонов. Они способны создать на поле боя 
‘аналог Кольцо Власти — Кольцо Смерти, 
но и без этого они достаточно сильны, чтобы 
противостоять могуществу магов, Страх, похи- 
щение моны, безумие, когда несчастный рубит 
‘своих же товарищей, — все идет в ход! 

Но на всякий прием есть свой лом: существу- 
ют особые герои — берсерки. Внешне похожие 
на Мела Гибсона из того же "Храброго сердца” 
с перекошенным лицом, вымазанным синей гли- 
ной, и с добрым двуручным клеймором в руках, 
берсерки успешно справляются с двумя важны- 
ми задачами: 1) кого-нибудь завалить и 2) не до- 
пустить, чтобы кого-нибудь завалили 

Иными словами, берсерки — это оружие 
уничтожения вражеских магов и некромантов 
Есть пять кланов берсерков, и каждый — с уни- 
кальными способностями и техникой боя. Моим 
‘любимцем стал берсерк клана Кровавый Скор- 
пион, который может просочиться в режиме 
Зеа!В мимо врога и быстренько устранить 
жертву. Берсерки также успешно работают те- 
похранителями, несмотря на свой дикий и нео- 
‘бузданный нрав. Представьте себе, что Кольцо 
Власти охраняют пять берсерков (можно и бо- 
лее), и вы поймете, насколько непрост тактиче- 
ский рисунок боя в новом варгейме от “Звезды” 


Продолжение следует 

А дальше мы ждем новых наборов солдат, 
обязательных монстров, типа троллей и мино- 
тавров, стода кавалерии (как красиво будут 
смотреться на вашем столе закованные в ми- 
‘ланскую броню рыцари] и, конечно же, драко- 
на! Возможно, будут художественные книги, по- 
священные игровому миру “Кольца Власти” 
(с чем мы хуже англичан сих “Вархаммером”®) 
Ведь так хочется верить, что фэнтези росточком. 
28 мм, неважно, 
изо пластмассы 
или из ‘белого 
металла”, — 
это всерьез 
и нодолго, 
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МА... И тугже яркий свет. Странно, я не чувствую запахов, 
'Ауши оглушают звуки стройки, Какое здесь ужасное солнце, 
я просто ослеплен, Но вот постепенно мои глоза кое-как 
привыкают к такому “освещению”, и я наконец могу осмотреться. 
Боже, вот это пейзаж! Изумрудно-зеленая трава с живописно раз- 
бросанными психоделически яркими мухоморами в рост челове- 
ка, яркими до рези в глазах цветами, аккуратно постриженными 
кустиками и не менее аккуратно подстриженными деревцами. Ра- 
бота профессионального содовника, И вся эта красота располо- 
гается на пригорках. Не на холмах, а именно на пригоркох, созда- 
ющих неровный ландшафт. Такая бугристая земля тянется до са- 
мого горизонта. Только вдалеке стоит некая возвышенность, тор- 


чащая оранжевым пятном на фоне сочной зелени. А еще здесь 
идет грандиозная стройко. Все бегают, все при деле. Кто-то копо- 
ет, кто-то стучит молотком по каркасу здания, а кто-то таскает до- 
ски и камни. Почему эта картина кожется мне такой знакомой? А. 
гигантская стройка даже как-то родует? 

Пытаюсь окликнуть пробегающего мимо. Он даже не обратил 
внимания. Все-таки кто же я такой в этом мире? Ответ на этот во- 
прос пришел ко мне даже раньше, чем я ожидал, Ковырявшийся в 
земле рядом со мной тип с лопатой неожиданно встал и начал че- 
го-то ждать, Все мое нутро перевернулось. Я тут стою, а надо не- 
сти комни, как же ток можно! И, забыв обо всем, я помчался по на- 
правлению хибары с соломенной крышей, откуда выносят камни и 
доски. 

Я — носильщик, Эту истину я понял первой. Мое предназначе- 
ние — таскать все, что нужно в производстве: зерно, муку, желе- 
зо, животных, живых и не очень. Всего и не упомнишь. Тем более 
мне надо только четко знать, откуда и куда нести, Работаю я круг- 
лые сутки, но совсем не горюю по этому поводу. Во-первых, я не 
устаю, а во-вторых, другие носильщики работают точно в таком. 
же режиме. 

А вообще, тут доже неплохо. Когда хочется кушать, я иду в та- 
верну. Там неразговорчивый парень с первого взглядо определя- 
ет, что тебе пора есть, и выдает установленную на этот день пор- 
цию. В лучшие дни выдают три блюда: булка хлеба, колбаска и 
кружка винца. Сейчас только колбаска и вино, но — что еще нуж- 
но настоящему мужчине для полного счастья? Н-да. 
женщин, Но их тут как раз и нет, по крайней мере, я ни одной по- 
ка не встретил. Хотя я ни разу не мылся и даже не раздеволся,, Но 
куда это меня понесло, лучше подумаю о чем-нибудь отвлечен- 
ном, Например, о посланнике. До, посланник, он выглядит как на- 


Конечно, 


конечник копья и летает по округе. Нас, носильщиков, не трогает, 
все больше домами занимается. Да и обнаружил я его по чистой 
спучайности, Тени он не отбрасывает, просто посмотрел я как-то 
в небо и вижу: копье летит. Потом приметил 
со смыслом, жизнь в поселке налаживает 
Вот только одного понять не могу: зачем здесь столько солдат? 
Иногда я таскаю оружие в здание, с виду похожее на замок, и ки- 
даю его в темноту внутри здания. Оружие пропадает, и выходит 
солдат, Здесь же, у замка, солдаты собираются в отряды и уходят 
за горизонт. Все производство работает на армию: пища идет на 


е просто летает, а 


Алексей Удодов 


История 


ийтеркала 


` Иллюстрации: 
Олег Васильев ока оРох 


(ПззозВкаапфорех@уатЬНег. ги) 


( 


хес@тьЬох.ги) 


прокорм солдат, все ресурсы идут на их снаряжение. Можете мне 
поверить, я уже выучил наизусть, где и что производится. Но какая 
вэтом цветастом и сопливом мире может быть война? Я и чужаков 
никаких тут не видел, У всех в одежде есть что-нибудь синее. 
чит, все свои, 

Но все, еда съедена, пора уже и за работу приняться. Куда 
мне идти? На ферме уже давно лежат колосья на прокорм свину- 
шек. Туда и пойдем. В последнее время я часто замечаю, что в по- 


зна- 


селке что-то изменилось. Здания такие же, человечки, как и прех- 
де, работают с неутомимостью роботов, но народу явно стало, 
меньше. Раныше на улицах было не протолкнуться, а сейчас даже 
на самых центральных сделалось пустовато. 

Но вот и ферма. Все фермы стоят на отшибе, им надо много 
земли. Колосья лежат, как всегдо, в одном и том же месте окку- 


ратно сложенной кучкой. Здесь вообще все аккуратно, и мусо- 
рить не получится, даже если захочешь — все отходы исчезают, 
как по мановению волшебной полочки, А что это за звук? Топот 
копыт Интересно, наша конница, Или не наша, все красного 
цвета. Тогда, наверное, это какие-нибудь союзники, врогов тут 
быть не может. Ой. 
шляпох, не выпуская кос из рук, ток начали убеготь? Это тутош- 
ний способ приветствия? 

По мере приближения конников мне становится все труднее. 
устоять на месте. Совсем рядом со мной конник настигает чело- 
вечка в соломенной шляпке и рубит его мечом. Нод головой чело- 
вечка появляется короткоя красная полоска, Второй дор, и чело- 
вечек падает, мгновенно превращаясь в скелетик. Никокой крови, 
никаких подробностей, но страшно до ужаса, Не помня себя от 


а почему тогда все человечки в соломенных 


страха, но не выбрасывая колосьев, я бросоюсь впрово, в лес 
Это, наверное, и спасает меня от смерти, но не от удара в спи» 
А болы Жолящая боль молнией проносится через мое тело и га- 
сит весь мир у меня перед глазами 

Прихожу в себя и вижу, что куда-то иду. Ничего себе, мое вто- 
рое я, которое всегда лучше меня знает, что делоть, может управ- 
лять телом и без уча 
благодарить небеса за свое чудесное спасение, и от неожидан- 
ности отпрыгиваю в сторону. Нод моей головой висит красная по- 
поска, как и у того фермерс! Я мог умереть, почти умер! “Куда я 
дуг” — спрашиваю у своего второго я. В бараки. Если бы мог, я 
возопил бы от злой радости, но в этом мире никто не радуется и 
не грустит вслух, Голос прорезается только при смерти. Ну все, 
красные, я иду мстить. 


ия сознания! Поднимаю голову, чтобы по- 


юди без полосок нод головами — признак мирного време- 

ни. Довно я не видел людей с чистым пространством нод 

макушками. Мой отряд постоянно где-нибудь бьется, и 
всегда нод головами наших бравых конников розвеваются (ну, это 
я преувеличил, они не двигаются) свидетельства недавних боев 
До, я — конник, мне повезло. Когда я подошел к бароком, какой- 
то носильщик подвез партию коней. И к обычному комплекту мо- 
лодого бойца мне добавили лошадь. В принципе, быть военным 
хорошо. Ходи себе в атаки, а после лети к базе, Том прямо в чис- 
том поле тебе принесут еды. Когда я был носильщиком, то все вре- 
мя бегал, суетился.. жизнь конника гораздо беспечней 

Одно плохо — кругом война, а я успел привязаться к этому 
мирку. Постоянно смотреть на жертвы и разрушения мне очень 
больно. Везде лежат скелетики и стоят наши израненные бойцы. И 
посланник — летающий наконечник копья, который для меня все- 
гда был символом мира и процветания, — стал первым и главным 
признаком очередной битвы, Он всегда в центре, в сомом центре 
месива, всегда посылает солдат в самую гущу. Помню, как первый 
раз посланник укозал мне путь в битву. Посланник очертил наш 
отряд зеленой рамкой, и, когда рамка исчезла, каждого бойца 
опоясал зеленый кружок, наполняя всех (меня — точно} отвагой и 
доблестью. Тогда мы и стали отрядом номер пять, После того кок 
нас обвели зелеными кружками доблести, рядом с головой кождо- 
го изнас появилась цифра “пять”, С тех пор я видел, как посылают 
в бой, очень много роз, и не всегда обведенные зелеными кружко- 
ми доблести бойцы побеждоли, 

Хотя мне-то как раз нечего плакаться о тяжелой жизни. Я 
солдат, которого слишком дорого заменять, меня берегут. Мы в 
основном догоняем и добиваем остатки вражеских отрядов, под: 
держиваем другие части и охраняем стрелков, Ну и еще делаем 
одну очень забавную работу — разрушаем здания. Да, конники 
разрушают здания, мечами, Надо просто подойти к дому и бить 
его мечом. Через некоторое время он загорается, а зотем проис- 
ходит взрыв, Смешно? А мне нет, Потом еще приходится уворачи- 
ваться от осколков, а это уже совсем не весело. Из чего, черт 
возьми, сделаны все эти скотобойни и хлебопекарни, если они 
взрываются от ударов мечами? 

И еще одно отвратительное занятие — убивать мирных жите- 
лей. Здесь их не захватывают и не пытаются вербовать, И я бы ни- 


о не стол их убивоть, но послонник приказывает, и все убиво- 


ют, а как же пойти против посланника и своих? До и, честно гово- 
ря, если штатских не трогать, то они остаются стоять рядом с раз- 
волинами своих домиков и в конце концов погибают от голода 
Пусть лучше умирают кок воины 

Авсю самую грязную работу выполняют простые ребята: луч- 
ники, мечники и копейщики, Они — настоящие герои этой войны. 
Барды и менестрели должны бы слогать о них песни (но откуда тут 
взяться бардом и менестрелям, если все вокруг всегда молчст@) 
Зото смерть постоянно дышит им в затылок. Это сейчас полегче: 
мы одолеваем, А раньше наших убивали целыми отрядами, Доже 
был уничтожен первый отряд конницы (наш — второй и послед- 
ний). Определенно, после войны им всем должны возвести памят- 
ник, Ая снова стану носильщиком и, проходя мимо памятника, бу- 
ду вспоминать этих ребят, так же, как и я, вышедших из здания с 
вывеской “Школа”. Не хочу хулить великих, но отчасти вина в 
смерти стольких храбрых воинов висит на посланнике. Он руково- 
дит войсками, но, видимо, ни в каких военных школах не обучался 
Командует как получится. Только под конец войны он немного на- 
чал сооброжать, что к чему. Спустился бы посланник к нам, в са- 
мое пекло, тогда бы он понял, как надо воевоть. 


ИГРОМА 
ПЕРЕКРЕСТОК МИРОВ 


Е 


то это? Какой-то зов? Ага, загорелся номер спрова от мо- 
ейголовы. Послонник вызывает своих самых бровых орлов. 
Куда идти? На северо-запад, так далеко? Там же одни ле- 
со, Эти вопросы я зодовол себе, уже голопом несясь в указанную 
точку, Да, действительно, леса, притом густые. Что происходит? 
Ном устанавливают сложный ломоный маршрут, Я его чувствую. 
Ну вот, теперь до обеда нам придется плутоть по лесу. Новерное, 
здесь нодо что-то разыскать. Лес какой-то странный, Все деревца 
до ужаса аккуротные и через одно или два одинаковые, И еще тут 
‘очень темно, гораздо темнее, чем на равнине, Пытаюсь высмот- 


ЕР реть на небе посланника. К своему удивлению, не нахожу. Нуи 
как мы узнаем, что же нам надо найти? Значит, надо будет внимо- 
тельнее смотреть по стороном, 

Вой, Значит, тут еще и волки есть, Я никогда не езжу первым 
Честно говоря, я немного трусовот и люблю перестраховоться, И 
сейчас я очень радуюсь своей трусости, На переднего одновре. 
уменно налетели пять волков и уже покусали до красной полоски. 

} Юн еле успел развернуть своего коня и доть деру. А мы бросились 

Я | бой, Волки не прыгают и не уворачиваются, а просто стоят и ку- 

сают, Но, гадина. Желтая полоска. Еще раз. Труп. Ого, оказыва- 
ется, убитые волки, каки люди, оборачиваются костьми. Я бросил- 
ся помогать товарищам. Скоро все волки окозолись убитыми 
ч ВИ Только одному волку повезло, он смог убежать. Нет, не пресле- 

] дуйте его, нам надо идти по маршруту. Никто не обратил внима- 

ния — все бравые конники ускоколи вслед за волком. Придется и 

мне последовоть за ними 
'Скачу вслед зо соратниками. Еле за ними поспеваю, резво они 

взялись за этого волка, Вдруг лес расступается, и я выезжаю на 
поляну. А на поляне передо мной предстает зрелище, которое не 

‘могло мне привидеться и в самом кошмарном сне. Страшный од- 

ноглазый великан с дубиной убивает волка и сейчас прет прямо 

на мой отряд. А что это за ним? Загон? А там кокой-то человек. 

Нет, нодо думать о том, как спасти отряд, И я бросаюсь в прост- 

ранство между моим отрядом и гигантом. Мой расчет оправдался 


— гигонт теперь идет на меня, А теперь пришпорю коня — новер- 
няка, если чудище доберется до меня, мне хватит одного удара, 

Нодо отвести гиганта подольше от отряда, Оглядывоюсь, Хех, 
да это чудище еле за мной поспевает. Резкий маневр между дере- 
вьями, разворот на 180 гродусов, ия уже скачу назад. А гигант до- 
же не может понять, куда я делся 

Вот черт, Нельзя отвлечься ни на минуту. Пока я отвлекал ве- 
ликана, тут появились красные, Что им здесь понадобилось? На. 


верное, человек из загона, старичок в фиолетовом болахоне, ко- 
торого они сейчас уводят. А часть бьется с моим отрядом. Что мне 
‘делоть? Помочь своим товарищам или попытаться отбить того, за 
кем нас сюда послоли... Нет, нодо помочь своим. 

Справиться с тремя мечниками оказолось проще, чем я думол. 
Пара желтых полосок нод головами 
они исчезнут, Тут нас снова позвал посланник, но сам не появил- 
цифры “пять” у нас нод головами, Приказ 
идти в напровлении, по которому ушли красные. Замечательно, 
теперь есть повод последовоть за красными, “Вперед!” 
но прокричал я. 

Мы выехоли из леса и тут же натолкнулись на своих. Войска 
стоят до самого горизонта, Сначала синие, потом красные, А на 
горизонте находится всего-то маленький городишко. Но столько 
войск, и ноших, и красных, я еще нигде раньше не видел. Похоже, 
это поселение — у красных последнее. Значит, бой, который се 
час начнется, тоже. Мы встали в указанное посланником место. 

Поначалу все срожения напоминают бал. Так начинается и 
это. Лучники осторожно сходятся на расстояние выстрела и начи- 


это просто семечки, скоро 


ся. Только загорелис 


мыслен- 


нают вяло перестреливаться. Потом у кого-то из полководцев не 
выдерживают нервы. Армии кидаются друг на друг, и бал пре- 
вращается в свалку, А над свалкой летает посланник и пытается 
как-то маневрировать отдельными частями и наводить порядок. 
Но это уже совершенно бесполезно. На этот же раз беспокоить- 
ся не стоит: ноших больше, и за победу можно не волновоться. 

Нужно высмотривать старика. Хотя он и выглядит щуплым, но 
по мне — не все тут так очевидно. Ага, вот и он. Встал прямо за 
порядками красных, так его будет гороздо труднее достоть. Что 
это он делает? Воздевает руки и — какой ужас! — с неба летят ги- 
гантские столбы льда, круша и ломая наши порядки. Ай, одна глы- 
ба льда ударяет в землю прямо рядом со мной. Ну, все, этого я 
стерпеть не могу. “Отряд, зо мной" — без особой нодежды на по- 
нимание прокричал я (ну хорошо, разговаривать не могу, мыслен- 
но прокричал} и полетел навстречу своей судьбе. Обернулся. Это 
что-то новенькое: конники впервые в жизни послушали кого-то 
кроме посланника и теперь скочут вместе со мной! С чего это они 
вдруг. 

Удар, еще удар. На мечника красных в среднем нужно три уда- 
ра. Вот уже все пространство вокруг меня и моих людей завалено 
скелетиками. Еще один мечник упал и обернулся костьми. Но, бо- 
же, как долеко до старика. А что за крики слева? Великан?! Он все 
это время меня преследовал? До чего настойчивый тип. Ничего се- 
бе у него удар, мечники так и разлетаются во все стороны. Пред- 
ставляю, что бы со мной случилось, если бы он тогда меня догнал. 
А великан тем временем пытается до меня добраться. Замечатель- 
но! Красные перенесли все свое внимоние на него. Строй, отде- 
лявший меня от старичка, значительно поредел. Удар, еще удар 

Вот я один на один со старичком, Коких чудовищ все-таки де- 
лает из людей война: я ударил" его, не раздумывая ни секунды. 
Старик, даже не вскрикнув, повалился на землю и, к моему удив- 
лению, растаял столбом дымо. Я осмотрелся и увидел, что крас- 
ные убили великана, но их уже теснят по всему полю. Еще немно- 
го, и, повзрывов все здания, мы ноконец добьем красных парази- 
тов. И каждый получит по медоли с наконечника копья-посланни- 
ка. И будет пир с хлебом, колбасками и вином. Йуппиии! 


Лодно, сейчас не время это выяснять 


ткрываю глаза. Отрывою голову от клавиатуры. Ужас, по- 
хоже, я заснул прямо за компом. Смотрю на экрон, Наэк- 
ране — окошко с надписью “Миссия завершена" 

“Воти вся награда", — почему-то пронеслось у меня в голове. № 


Наборы из серии «Кольцо власти» вы можете приобрести по почте, обратившись по адресу: Россия, 
141730, Московская обл., г. Лобня, ул. Промышленная, 2, АО «Звезда». 

Телефон для справок: (095) 210-8871. Оптовый склад в Москве: ул. Милашенкова, д. 22 

Е-тай: 2уе24а @ 41. ти, ВИ р:/Лмлилм.адеовае$ ги 

Почтовая рассылка осуществляется фирмой «Весь» 


СПРАШИВАЙТЕ В МАГАЗИНАХ ИГРУШЕК! 


ПОЧТА “МАНИИ” 
и 


Здоровеньки, За окошком осень. И кок это 
ни неприятно, но вновь нужно топать в школу, 

Добрый день, други и подруги! Печальными институт и еще в кучу разных мест, где нас не 
глазами глядя в окошко, за которым сереет не- было летом, Единственно, что может немного 
что дождливо-тоскливенькое, констатирую, облегчить ситуацию — так это старый добрый 
что лето, увы и ах, подошло к концу. Помохав свежий номер любимого журнала, который, 
радужными крылышками лесных фей из какя сильно надеюсь, вы сейчас держите в ру- 
Попгого, оно растворилось в туманном дале- ках. Продолжая свою идею отвлечения ге 
ке, именуемом прошлым. мерских умов от проблем насущных, хочу не- 

Но что я тут вздыхаю и навожу тоску Клас- много пройтись по содержанию ношей ежеме- 
сическая русская рефлексия — самое разру- сячной рубрики “Почта”. 


шительное и бессмысленное дело на свете! 
Вон, здоровая психика Геймера настроена но 
куда более оптимистический лод: из-под груды 
дисков, кипы распечаток и кучи журналов в его 
любимом углу доносится бодрое сопение: 

Дети, в школу собирайтесь, 

Петушок пропел довно, 

Как вы том ни упирайтесь, 

Ни кусайтесь, ни брыкайтесь, 

Не поможет все равно!" 

Подхвотывою и продолжаю этот классичес- 
кий стих о нездоровой реакции несознатель- 
ных индивидуумов на родужные перспективы 
праздника всеобщего труда: 

«Стонет зверь, рыдает пташка, 

“Караум"— кричит пчела, 

Своем тошится букашка. 

Неужели им так тяжко 

Приниматься за дела?" 

Мне — ДА! — тяжко! На пляже было лучше! 
А вам кок? Геймер, помолчи, дорогой, со сво- 
им нездоровым оптимизмом, а то я сейчас не- 


Итак, в нашем шоу участвуют: 
® списьмом номера ноперевес шовинистско- 
нопасоранский фронт "Геймерши не прой- 
дут” с воззванием ко всем сочувствующим 
делу выживания половозрелых геймеров; 
® военно-стротегический опус с критикой и 
интересными дополнениями жанра ВТЗ; 
® идея внеочередного творческого конкурса; 
® продолжение темы разговора о наркотиках 
в клубах; 
® и конечно же!! Подведение итогов очеред- 
ного тура “12-ти добрых геймеров", посвя- 
щенного добродневной спорной теме “де- 
вушка Уегзуз компьютер" 
Читайте и удивляйтесь. 


Бей 

геймерш, 

спасай геймеров? 

Привет, Геймер, слушай, я тут, читая “Почту, 


взначой на тебя чашку горячего кофе опроки- Мании”, вдруг заметил занятную тенденцию. 
ну. Или как Алиса — возьму в руки случайно После брошенного вами клич о том, что если 
подвернувшийся тесак... Аго, ток-то лучше! — есть девушки геймеры на просторах нашей 
Теперь, призвав к порядку распоясавшегося страны, то пусть откликнутся, Ну и теперь, что 
Геймера, скажу пару слов собственно о *Поч- ни номер, то по два, потри письма со словами: 
те”. Закинув в качестве удочки провокацион- вот посмотрите, я девушка геймер, и, в общем, 
ную тему для обсуждения “Что лучше — ком- мы существуем 
пьютер или девушка”, Геймер все лето искол — ГеймеРИИ это непорядок, если таки дальше 
по ношей немалой стране единомышленников пойдет, то в скором времени данный вид инди- 
для наезда на геймерш в целом и меня лично. И видуумов придется исключить из красной кни- 
эта “Почта” должна продемонстрировоть все ги, а потом, того и гляди, они и нас МУЖИКОВ 
лучшее, на что ноша сильная половина способ-от компов попрут, а соми только и будут де- 
на, Ток сказать, парод-олле творческой мысли лоть, что в контру игроть и порнуху в сети ис- 
и все такое прочее. Результот этих ти-та-ничес- коть, а нам МУЖИКАМ останется только и де- 
ких усилий предложен для рассмотрения ниже. лоть, что сидеть у телеко, пить пиво и смотреть 
Кроме того, кок обычно, мы поговорим об футбол, НепорядокИИ!! 
особенностях разных жанров и ответим на не-  Р.5. Если кто знает еще какие способы 


которые животрепещущие вопросы, которые борьбы с этой угрозой (противопихотные ми- 
не дают спокойно спать по ночам настоящим ны, яды, дохлые мыши и лягушки, там еще какие. 
геймерам. И, конечно, додим новые наводки мерзости), пишите, будем думать, как с этой уг- 
на игровые сойты, созданные ношими читате- розой бороться! 
лями. Приступаем! 


Отаг (отот@тайги} 


Правильное и очень своевременное пред 
ложение внес ном товарищ О ог. Действи- 
тельно, эти геймерши в последнее время сов- 
сем распоясались и понемногу начали вытес- 
нять субтильных и откровенно мапохольных 
геймеров с насиженных клубов. Собственно, в 
“Почте” пятого номера за этот годя уже выска- 
зыволся на эту тему, и, помнится, ситуация, на- 
рисованная мною, была трагична и местами 
доже пессимистично. С той поры минуло энд- 
цоть месяцев. Вместо того чтобы разложиться 
естественным путем, геймеробарышни раз- 
множились, добились официального статуса и 
— о боже! — начали участвовать в чемпиона- 
тах. А что же мы — истинные представители 
своей расы? Расселись по углом и шипим отту- 
до рассерженными пушистыми степошками? 
Неужели не поднимем слобосильную лапку на 
зощиту чести и достоинства? 

Думаю, не поднимем, Потому что, во-пер: 
вых, сила геймерш не есть слабость геймеров. 
Если есть в клубах отличные квакерши и про- 
фессионольные террорки, то это совсем не 
значит, что всем квокером и контром нодо со- 
бирать монотки и топоть в песочницу. Если 
клуб серьезный и компов хватает на всех, то 
можно просто жить дружно. Во-вторых, по-мо- 
ему, просто супер, что поголовье играющих 
девчонок увеличивается и однополый состав 
чемпионатов демократично розбовляется юб- 
ками и бантиками (джинсами и лотексом). Гар- 
мония в единстве силы и слобости, логики и ин- 
туиции, Гетеросексуальная комондо имеет но- 
много больше шансов на победу, нежели 
команда шовиниствующих моносексуалов: 
Возьмем, как типичный пример, ношу "Почту" 
У меня мужество, логика, сила, проницотель- 
ность, интуиция, талант, скромность, гениаль- 
ность, самобытность... А у Коти все остальное, 
чего там еще осталось 

Р.5. Насчет противопИхотных мин — это в 
точку. Самый замечательный и универсальный 
способ борьбы против хамоватых пихоющихся 
геймерш, которые так и норовят выпихнуть те- 
бя из-за компьютера. Лягушки, мышки, жабы, 
змеи и крокодиль-мутанты — просто фигня в 
сравнении. 


Ток, остовив в стороне малохольного Гей- 
‘мера, который в очередной раз обильно льет 
елей на свою макушку, перейдем к сути дела 
Суть проста: конфликт полов — нодуманная 
проблема. Виртуальная реальность тем и хо- 
рошо, что ты можешь том быть кем угодно: хоть. 
гномом, хоть зеленой ящерицей, хоть драко- 
ном. Причем кто ты в реале — парень или де- 
вушка — будет видно исключительно по стилю 
поведения. Если ты сам этого захочешь, 
Кстати, мотивация девушек совершенно не 
такова, кок считают некоторые линейно-дубо- 
головые. ПротивопИхотные мины! — ишь чего, 
выдумоли! Нас не запугаешь, не задушишь, не 
убьешы! Уж если идет борьба мужского Ян и 
женского Инь за ограниченные компьютерные 
ресурсы, то бессмысленно подкладывать нам в 
тапочки ужей или мазать горчицей безвинных 
компьютерных мышек. Правильный подход сле- 
дующий: где-нибудь недалеко, но не в радиусе. 
прямой видимости от компа, положить хоро- 
шенький симпотичный подарок, например, но- 


вую кофточку или шелковый шарфик. И поза- 
ботиться (вот оно — ноу хау], чтобы рядом на 
стене окозалось зеркало. И пусть меряет и 
вертится, вертится и меряет — процесс может 
длиться неограниченно долго (А если зоколоть 
волосы? А с этими туфлями?) А тем временем 
проявивший смекалку и такт товарищ сможет 
неогрониченно долго занимоть вакантное теп- 
лое место перед голубым экраном, Единствен- 
ное замечание: важно не перестароться с дип- 
ломотией, а то вместо зеркола девушка захо- 
чет непременно видеть свое отрожение в во- 
ших глозах, А если смотреть одновременно на 
нее и на монитор, то и окосеть можно! Ибо 
главный секрет в том, что многие девушки мо- 
гут отказаться от парня роди компьютера или, 
наоборот, от компьютера роди парня, но ни 
одна девушка не откожется роди компьютера 
от зеркала! 


Генералы 

реалтаймовой карьер! 

Я военный, а если точнее, то офицер спецна- 
за, Пройдя все уровни СуиоКе в Дагестане и Чеч- 
не, как-то плавно перешел на стратегии и хотел 
‘бы высказать ряд предложений. Я прекрасно по- 
нимаю, что вы сами игры не пишете, но, как я ду- 
‘маю, игровая компания охотнее прислушается к 
мнению журнала, а не одного человека. 

Итак. Подразделение, во глове которого 
‘стоит офицер, должно облодоть преимущест- 
вом по сравнению с обычной вооруженной 
толпой, те. оно может выполнять команды, ма- 
невр подразделениями и огнем. Примерно как 
в “Козоках”. Долее. По всем теоретическим 
выкладкам, командир в бою живет 10-15 мин. 
Как только его убивают — боеспособность 
подразделения подает, но это только в том 
случае, если некому его заменить. А всли в 
подразделении есть подготовленные младшие 
офицеры или сержанты А потом если вам в 
начале игры доли роту (допустим), то вполне 
вероятно, что с количеством успешно прове- 
денных боев наметится некоторый карьерный 
рост. И вполне возможно, что ваши “подчинен- 
ные” тоже будут получать очередные звания, а 
‘наиболее способных вы сможете назначать на 
‘должности повыше, а не как в “Сегуне” (да иво. 
всех остальных играх), когда у дайме неизвест- 
но откуда брались генералы. Мне кожется, что 
так играть будет интересней. 

Суважением, Роман (козытт@воох.ги] 


Ачего, Вполне себе жизнеспособная идея 
Давно пора повысить офицерский статус в 
стротегиях, Если уж им в жизни зарплоту не 
платят и гоняют почем зря по всей стране без 
всякой надежды на ПМЖ — хотя бы в играх 
пусть отыгроются 

Хотя меня вот лично немного расстроило 
сявление о средней продолжительности жиз- 
ни офицера в бою. Я, конечно, ни в Дагестане, 
ни в Чечне не был, но какая-то совсем уж хре- 
новоя статистика получается, Так никаких код- 
ров, простите, не хватит. Одно дело, когда 
‘спрайтовый лейтенант накрывается краснень- 
кими пикселями, и совсем другое, когда живо- 
го человека на гусеницу номатывоет... Очень 
хочется думать, что в Жизни все-таки не но- 
столько все мрачно, 


№“ 


Что касается реализации карьерной систе- 
мы, то мне она видится достаточно четко. С на- 
коплением экспы у кождого солдата, в зависи- 
мости от уровня, появляется возможность ап- 
грейда до ефрейтора, сержанта или даже до 
лейтенанта. Далее, соответственно, еще инте- 
реснее, Боевой офицер с богатым опытом 
вполне может дослужиться до майора или там 
генерала, Хотя как последний будет ковылять 
по местам боевых действий, мне лично непо- 
нятно, Скорее всего, при достижении опреде- 
пенного звания нуж- 
но резко понижать все боевые и жизненные 


скажем, полковника 


хороктеристики, оставив исключительно ко- 
мандный вопль и умение быстро и четко выпол- 
нять маневр “измотывание противника бегом" 
Потом из таких героев можно доже будет штаб 
сформировать какой-нибудь. И А/к ним кокой- 
нить приделоть, 
отойти от компьютера, а вернувшись, застать 
своих генеролов активно распродающими ди- 
визию бронетранспортеров противнику 

Будем нодеяться, что идея приглянется раз- 
работчикам стратегии “Блицкриг”, что активно 
куется сейчас в недрох компании “Мма!. Сле- 
циольно обращаться не будем, но при случае 
непременно предложим. 


Перечитало письмо три раза, но ток и не 
поняла, что такого особенно нового нам пред- 
логают. Офицерские чины во главе обычных 
войск были в чертовой дюжине и еще сотне 
игр, начиная с древних Мачег оЁ Мадс и 
'Мозег о! Опоп 2. Кстати, в “Сегуне" генеролы 
брались не “неизвестно откуда", а из вполне. 
конкретного источника: у дайме рождались и 
подрастали сыновья. Которые обучались, на- 
‘бирались боевого опыта и все такое прочее. 

В чистом виде реализация предложенных 
идей — это Негоез 4, где герой и в сражениях 
участие принимает, и карьеру делает, и бое- 
способность отряда поднимает. Рост рядовых 
подразделений тоже не новоя идея: в том же 
“Мастере магии" отряды росли и мужоли в бо- 
ях, получая лычки, нашивки, звездочки, а также 
лишние единички хитов, отаки и брони. Пров- 
да, самопроизвольно новых героев ветеран- 
ские отряды почему-то не рождали. Вероятно, 


Чтобы игрок мог спокойно 


хитрым ветероном хотелось одного — побыст- 
рее вернуться в казармы 


Как из Геймера 
сделать сфинкса 
Ноа, батей 
Я ктебе с предложением (идеей, новой мыс- 
лью}; создать новый (ну, не совсем новый) кон- 
курс на лучший (худший) фотоколлож, Вы вы- 
кладываете (кладете, заливаете, бросаете) на 
компакт (плоский такой, как блин) “расходный 
материал” в виде (ввиду, вроде — в роду) своих 
(можно чужих) фотографий (рисунков). А мы (ты, 
я, он, она — вместе дружная страна) использу- 
ем их по прямому назначению, применяя свои 
(чужие) руки (или ноги, если не копыто(ФГей- 
мер} и воображение. 
НУ, вот, пожалуй, и все (или не все, хз 
Александр ФИЛИПЧИК ака А!ех0 
‘аехо«@отвктайги 


Дожили (приехали, здравствуйте девушки, 
попили пивко). Меня (ее, его, тетю Симу, бабу 
Клаву и Евстафия Африканыча) же еще (уже, 
наконец-то, в который раз, сызнова, вновь, 
опять) и пародируют (подколывают, приколь- 
вают, откровенно издеваются, мочат корку} 
Наверное, заслужил. Особенно если донный 
концептуальный текст читается так же трудно, 
кок и представленное письмо. 

Но не будем о печальном. Лучше попробу- 
ем оформить в слова условия предлагаемого 
товарищем Филипчиком конкурса. 

Шаг первый. ВЫ — увожаемые читатели — 
дружно пишете мне что-то вроде “Супер! Пу- 
пер! Коммон! Хочу такой конкурс" или “Сакс! 
Остой! Иди ты! Нафиг нам этот конкурс не 
сдался", Соответственно результату мы реша- 
ем, стоит или нет переходить к шагу нумер 2. 

Шаг второй. Реализуется в случае положи- 
тельного финола первого, Участвуют в нем ис- 
ключительно сотрудники журнала “Игрома- 
ния”, Заключается в лихородочном поиске 
призов и вкусняшек для будущих победителей, 
в также в выборе судейской комиссии. На 


этом шаге мы выклодываем на компакт не- 


Г, 
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сколько пригодных для издевательств фото- 
графий главвреда, Дяди Федора, В и, навер- 
ное, меня любимого. 

Шаг третий, В течение месяца или двух мы 
терпеливо ждем воших работ. Потом все это. 
‘дело компонуем, сортируем, оформляем и вы- 
клодываем на диск и на наш сайт — мм ого- 
тапю. гу. 

Вот так вот, Ждем воших жалоб и предло- 


жений 


Рег Апи$ — а4 Аза 

Привет, Катерина и Геймер! Читая июль- 
ский номер “Монии”, посвященный насилию, и 
особенно то письмо с новым жанром “Кок 
стать маньяком”, у меня родилась идея: это 
Глобальное совмещение зла и добро! Коротко 
оглавном: Вы — Создатель Миров. Цель: Ваша 
Вселенная должна быть насыщена живыми су- 
ществоми (также имеют значение ее размеры, 
Воши новыки и т.д). У Вас есть навыки для со- 
вершенствования: 

1) Жизненная сила, то, с помощью чего Вы 
творите “Постройки”: Создание различных 
звезд (они же солнца}, планет и их орбит, ко- 
мет, астероидов, направление движения зве- 
здных систем и т.л., причем с точки зрения ба- 
ланса элементов в них; в зависимости от этого, 
формируется активность солнца, длительность 
его жизни (а значит, и жизни данной системы). 
У планет создается атмосфера. Главное со- 
здать условия для формирования жизни на 
планетах (и не обязательно для жизни людей! 
Вы следите за развитием, и в зависимости от 
этого увеличивается ваш предельный запас 
Жизненной силы, появляются новые возможно- 
сти (создание звезд-долгожителей, новые виды 
планет, комет). 

2) Энергия, требуется для уничтожения, ее 
можно использовать в различных аспектох: 0- 


"Дарт, который Вэйдер, был 
постоянным читателем "Мании” 
и рекомендовал всему своему 

войску почитывать "Манию" на 


Ваш постоянный читатель. 


досуге. 
Пичуев Юрий (р @мтзпе!.ги 


рожение планет Вирусоми, изменение октивно- 
сти Солнц, создание Черных Дыр, изменения и 
<ход с орбит. Спрашивается, зачем уничтожать, 
если цель — создавать! Так не просто бездум- 
но разрушать роди забовы, а для того же со- 
хранения жизни каких-либо видов существ. 

Пример: Вы создали хорошо развивающу- 
юся звездную систему. Через какое-то время 
на одной из ее планет в результате эволюции 
появляются разумные существа (типа Мулап!из 
Зарлелз). Они совершенствуют свои техноло- 
тии, и в какой-то момент им становится мало 
своей системы, Они направляются в ближой- 
шую систему, где живет другая цивилизация. 
Стычка, Война мирового масштаба неизбеж- 
на (в результате стродают Ваша Жизненная 
сила и возможности}, и тут Вы запускаете ка- 
кой-нибудь вирус на основную планету агрес- 
сора. Население сокращается, цивилизация 
занята изобретением вакцины, планы на меж- 
галактическое господство откладываются, Вы 
‚довольны. 

В двух словах не получилось, но о главном 
написал. Надеюсь, понравится. 

Федор (пои) танс@гатЫегги 


Хорошая идея. Ежели хорошо продумать 
игровую концепцию — то отличный год-сим 
‘можно было бы забацать. Меня, в частности, 
привлекла идея розумного, оправданного ге- 
ноцидо. Автор называет это “глобальным сов- 
мещением добра и зла”. Смысл в том, что зло, 
причиненное одному индивиду, — может око- 
зоться добром для целой расы. Вместо того, 
чтобы уничтожить под корень к чертовой мате- 
ри расу-огрессора, мудрый демиург вынужден 
пойти по пути “меньшего зла", убивая отдель- 
ные единицы и тем самым обеспечивая выжи- 
вание вида. За примерами в Конотоп гонять не 
нодо. Вспомните “великую, могучую, никем не- 
победимую” времен сороковых годов. Путем 
террора и повсеместной идеологической клиз- 
мы страна держалась в одной сильной, по-кав- 
казски волосатой руке Иосифа Виссорионыча 
(Сталина. Люди умироли в лагерях и на лесопо- 
валах, расстреливались шеренгами поротно, 
Геноцид чистой воды, скажете, Но, черт возь- 
ми, какая силища была в стране. Какой поря- 
док и дисциплина. И, думается мне, только то- 
кое государство могло выжить и победить в Ве- 
ликую Отечественную. Как это ни пародок- 
‘сольно, но через кровь, гной и вонь, видимые 
нашему единоличному взгляду, могут тем вре- 
менем вершиться великие дела планетарного 
масштаба. Петр | сгноил на своих стройках 
страшное количество крепостных, но на их ко- 
стях сделол Россию великой. Кто знает, что 
стало бы с нами, если бы великий царь и сомо- 
держец придерживался гуманистских воззре- 
ний и концепции восьмичасового рабочего 
дня? Новерное, лоболи бы сейчас кроссовки 
‚для Китоя. 

Кстоти, идей по рациональному упровле- 
нию цивилизацией можно придумать множест- 
во. Я вот тут получил нагоняй от Коти и приду- 
мол, что в случае демографического взрыва и 
перенаселения можно привить части расы го- 
мосексуальные гены. Чтобы, понимаешь, на од- 
ного нормального у них два “проатиивных” при- 
ходилось, Фиг тогда они у меня размножатся| 

По поводу первой части выскожу сомнение. 
Конечно, сома идея генерации вида в зависи- 


мости от типо и экологии планеты, которые 
можно регулировать, — оригинальна и хоро- 
ша. Но вот, боюсь, над реолизацией придется 
потрудиться. Дело не в трехмерной графике и 
новороченном А!. Скорее всего, основная 
проблема встанет в том, как сделоть этот про- 
цесс и функциональным, и удобным в управле- 
нии одновременно, Двигать звездами — дело 
не тривиальное, знаете ли. 


Когда-то Мажз Зой\иоге пыталось созда’ 
воть и продавать такие игры. ЭтИИе, ЗитЕаиВ и 
иже с ними. Но идея построения эволюциони- 
рующего мира не прижилась, и виноваты в 
этом не программисты, а игроки 

Ведь доже Богу потребоволось семь дней 
на создание мира. А много ли игроков, спо- 
собных что-то создавать неделю и не потерять 
к этому интереса? То-то и оно, что один на ты 
сячу. А значит, проект не окупится, Хотя я судо- 
вольствием бы посмотрела на такую игру, 


Продолжение 

темы наркотиков 

Здравствуй, ИГРОМАНИЯ! 

Посылаю тебе это письмо с дискетой. На 
дискете — картинки (часть из них вы имеете 
возможность лицезреть на данных страницах 
— прим. Геймера]. 

Ну а теперь можно и серьезную тему обсу- 
дить. Я вот не понимаю: в клубах продают нар- 
котики, так причем тут игры, причем тут ком- 
пьютерый! Наркотики могут продаваться где 
угодно! Неужели, если наркотики продаются 
на рынке, то молодежь “разлагается” из-за по- 
мидоров, огурцов или черешни? Полнейшая 
бредятино!! Лишь бы игры опорочить. 

5ТАРАК. 


Очень рациональное и правильное сооб- 
рожение. Очередное ответвление обсуждения 
темы наркотиков, Полностью солидарен с ав- 
тором. В принципе, мысль настолько верно и 
доступно им описана, что хочется на ней фина- 
лизировоть дискуссию. Если бы, конечно, не 
одно “однако”, Письма, приходящие в редок- 
цию, печольны и тревожны. Ибо игры и игровые 
клубы действительно не причастны к проблеме 
наркотиков, Причастны мы — геймеры всея Ру- 
си, что покупают дурь буквально “не отходя от 
кассы” и тем самым привлекая дилеров в клу- 
бы. Суть проблемы не столько в клевете (не-по- 
мню-как-его ТВ-угочника с РТР}, сколько в са- 
мом факте причастности нас с вами, Вот о чем 


я, дорогие мои... Вот что печолит 


Мы подробно обсудили в прошлой “Почте” 
очевидную логическую связь “клубы — нарко- 
то", Тровку и прочую дурь толкают в тех мес- 
тах, где тусуется молодь, а компьютерные клу- 
бы — просто одно из таких мест наравне сдис- 
котеками, стадиономи и кафешками. И все 

Но есть и другие резоны, уходящие корнями 
в прошлое. Как и везде, в журналистике суще- 
ствуют преемственность и тродиции. Большин- 
‘ство главных редакторов солидных изданий — 
дяди весьма почтенного возраста, молодость 
которых прошла еще в социалистической стра- 


ПОЧТА “МАНИИ” 


не под взвейся-развейся красным знаменем. И 
они склонны рассматривать многие проблемы 
под привычным с юности углом зрения. Причем 
того же самого требуют и от подчиненных, ко- 
торые тоже люди не из пробирки — дома ихне- 
прерывно обработывают родители. 

А такой подход может обернуться обыкно- 
венной косностью. Вот и тянется по страницам 
разнообразных изданий хвост коммунистичес- 
кой кометы с кодовым названием “тлетворное 
влияние Зопода”. С достоверностью астроло- 
гических предсказаний вылезают порочные 
“логические” связи типа: “рок — наркотики”, 
“метоллисты — наркотики", “байкеры — что? — 
правильно, наркотики". И наконец, компью- 
терные клубы — наркотики! Плюс эту чушь по- 
догревоет неотвязное стремление газетной 
братии к сенсациям! 

Скожите “спасибо” еще, что владельцев 
клубов не обвиняют в расчленении по ночам 
припозднившихся геймеров с чтением при этом 
Библии зодом наперед, да еще’в неправиль- 
ной кодировке! 


Геноцид на пользу 

О наркотиках в компьютерных клубах. 

В клубе кроме одмина должен быть охран- 
ник (сКа вышибола, ака тодего!о|, который 
бы выгонял оттуда всяких левых людей (в т.ч. и 
продающих наркотики). А то встанет кто-ни- 
будь за твоей спиной и сиотрит... Проблему 
наркотиков это не решит, но в клубах прода- 
вать не будут. 


Рациональность в этой мысли есть... Я бы 
тоже выгонял паразитов, что постоянно маячот 
з0 спиной, тщось вычитать строки еще не напи- 
‘санной “Почты”. Встанут, понимаешь и пыхтят. 
И куда только одмин наш смотрит. 

Если по существу, то я, в принципе, уже от- 
ветил в предыдущем письме, Настучов драг-ди- 
леру по башке, мы, возможно, временно ре- 
шим проблему, но, увы, не устраним причину, 
Спрос рождает предложение, и торговец 
смертью не зопихивает ном свой товар но- 
сильно. Не употребляй геймеры наркотики — 
не было бы и смысла ими торговоть в клубах. 


'Аго, типа мы тоже большие, чем компьютер- 
ный клуб хуже "Клуба 13” или “Пропаганды"? А 
вслед за охранниками введем фейс-контроль, 
потом дресс-код... Но это все мечты: охраннику 
платить надо, а компьютерные клубы избытком 
свободных средств обычно не стродают. Так 
что предложение хорошее, но дороговатое. 


12 злобных геймеров 
1. По-моему, этот вопрос появился срозу 
после создания первой персоналки, И я счи- 
таю, что хороший комп лучше плохой девушки, 
Но не один компьютер не заменит хорошую 
‘девушку 
уважением, гоМ_Реуй (оп@погсот.гиу} 
2.1) По закону сохранения и превращения 
энергии: Если один чел. сидит за компом, то 
Другой чел. гуляет с девушкой. 2) По закону пе- 
редачи электричества через проводник: Если 
‘один чел. сидит за компом, то Другой чел. тоже 
сидит за компом (особенно если по кабелю! В 


Кваку, нопример). Вывод: компьютер лучше 
(если, конечно, девушка с ножницами не высту- 
пит в кочестве де-электрика). 

Олег УИОКО$СНИОМ/ (5ютт@етк.ги] 

3. Что лучше??? Однозначно, девушка, т. 
комп — всего лишь бездумная (почти) машин- 
ка, коей до реольного человеко-девушки все 
еще очень и очень долеко, хотя бы потому, что 
вжизни сней (девушкой) нельзя наброть 44 
994 з\иогд'5* и получить + 100 ко всем харак- 
теристиком, И девушка гораздо реальнее лю- 
‘бого, пусть и очень навороченного компа. 

'РАпйоуК (дапИоук@устаехги) 

4, В идеоле, конечно, лучше с девушкой за 
компьютером! Но раз уж “или”, то я отдам свой 
толос компьютеру. Его без труда можно вы- 
ключить, когда он надоест" 

Федор Емаг (танс@гатЫег.ги] 

5. Вопрос поставлен изначально некор- 
ректно. Разумеется, вожны оба члена :-). При- 
веду пример (ввиду того, что я гей — делайте 
скидку, г-да натураль}: пришли домой, завели 
компьютер, засунули в СО-КОМ диск Ратеп 
Науез "Зри" и после этого почему-то передис- 
‘лоцировались на лежанку... Проверено — сра- 
батывает железно! Так что в нашей жизни важ- 
но все: и компьютеры, и девушки, и парни, и, 
конечно, Катя!... Вам хочется чего-то еще? 

Сувожением, Атоп, 

6. Сравнивать девушку и компьютер — все 
равно что сравнивать пиво и унитаз: одно нра- 
вится, другое необходимо. Причем каждый сам, 
решает, что ему нравится, а что необходимо. 
Одно другому не мешает. 

Юрий Матвеев юг#фао@тайги 

7. Вот все, что я Могу сказать по этому поводу: 

Помню тот день я, как сейчас, 

"Сели за комп, десятый был час, 

'Ласково нам светила Винда, 

Даме своей я включил СТА. 

"Стали мы с ней в СТА’у игроть, 

"Старался ее я покрепче обнять, 

МРЗ диск слодко нам пел, 

Я шольную ве душой и телом хотел. 

Мораль — парни, любите геймерш, и не за- 
довойтесь глупыми вопросами! 

'Мораль 2 — девушки, не усложняйте нам 
жизнь, становитесь геймершами! 

Тема ака [ЗакаТ].5рт@сК. 
(брпасК@уатаех.ги) 

8. Девушка не “что”, а “кто”, компьютер же 
наоборот. 

Совместимость женского в компе — 99%. 
Что мужского в компе? — корпус, монитор, 
винчестер и процессор. Остальное все платы, 
плоты и плоты, Кловиатура и мышь — женского 
пола, а ведь с них идет ввод! Железка, конеч- 
но, хорошо, но когда женщина за ней сидит — 
вдвойне хорошо (обидно — редкость). Но если 
вопрос идет о том, с кем лучше, то — програм- 
мисту с компом, всем остальным — с прекрас- 
ной половиной человечества! 

Суважением, Виталий! ака Ыдтап. 
Чауапть@тайги 

9. Еуэврибоди! Че лучше — комп или девуш- 
ка? Сморя какая девушка и кокой комп, но ес- 
ли девушка очень хорошая (не пьяно-обкурен- 
ная-наркомано-плоская-давалка :-]}, то она 
лучше любого компа, 


рабо @Багагоу пе!) 

10. Ну да очень спорный вопрос, я думаю, 

большинство писем будут содержания: “Мой 
комп меня никогда необманит и непридост!" 


"Картинка из РаНоц! ТасНс5 Не очень 


чтоб, но мне нравится!!! Рахаг" 
МапаМемз|ру — "Сделал картинку, 
получилась, по-моему мнению, 
не очень, хотел удалить, потом, 
думаю, ладно, просто посмотреть 
отправлю. 

'Аптопу МО! (аптопу@ап4.го)' 


“Ну неужели моя девушка пойдет отсылоть 
мое письмо 9"* 

“Благодаря компу я познакомился со своей 
девушкой, нужно — еще найду" 

“Я могу поменять все комплектуюшие, а на 
девушке си! ой Че! нет!" 

“Аэта “девушка” под кокой ОС работает?" 

“А мне мальчики нравятся." 

Ну а что до меня, то мне кажется, что Тре 
Зитз в реале все же круче! 

(К@нтиз.ги) 

11. Иток, под обсуждение вы выставили те- 
му “что лучше —компьютер или девушка”, Ну 
вот моя шутка юмора: 

[Ч]есслово [Т]кая [О]бстановка [луч- 
ше] [компьютер] [И] [Любимая [Игривая [де- 
вушка] Ну вот такая бредень вышла. Конечно, 
ЭТО на Манию не попадет, но зато морально 
‘удовлетворюсь :) 

М ее! (пее/@гоги] 

12. Привет! 

Если придется выбироть между девушками и 
компьютерами, я выбираю девушек и... поку- 
паю себе х-Бох! 

"ВК ИМкоа! Масреу 
(пжоа!_тайусвеу@т!и-пеги] 


'Авоттеперь переходим к гловной теме "Поч- 
ты" — обсуждению конкурса "Двенодцать злоб- 
ных геймеров" (как будто одного мне моло) 
Первым делом расскожу о главном — пред- 
погавшемся призе. Сначала было найдено не- 
что совершенно необыкновенное во всех мно- 
гогранных смыслах точного слова “нечто”. Во- 
площенная идея девушки, соединенной с ком- 
пыотером — кукла в человеческий рост со. 
встроенным в нее нехилым процессором. Ка- 
ким из возможных способов использовать это 
диво, должен был решить сом победитель, 
Редакция столбенела, разглядывая невидан- 
ный агрегат, И тут появился злобный Торик, схва- 
тил куклу и утощил домой, сказав, что берет ее 
"на тестирование", Нодо ли говорить, что мы ви- 
дели ее в последний роз? Ток что пришлось ис- 
коть замену — от куклы осталось только овеще- 
ствленное в виде фотки с ношими автографами 
воспоминание, которое мы собираемся исполь- 
зовать как дополнение к новому призу. Геймер? 


Ну, винить кого бы то ни было в чем бы то ни 
было смысла не имеет, Кукла была хорошая, 


ПОЧТА “МАНИИ” 


лучилась, 


‘Сделал картинку, по- 


до ли этому родоваться — 
большой вопрос! 


| по-моему мнению, не 


очень, хотел удалить, 
потом, думаю, ладно, 
просто посмотреть от- 
правлю.... Апопу МН! 
(аптопу@апа.гу)" 


спору нет. Но 
теперь ее нет 
Почтим мину- 
той скорбного, 
‘молчания и по- 
спешим утешить пока ще не объявленного по- 
‘бедителя, Ибо мы нашли замену утерянному 
‘силиконовому чуду с моторчиком! Путем дол- 
гих изысканий и финансовых издержек ном 
удолось приобрести суперхит летне-осенних 
продаж — “надувного крокодильчика”. Лучший 
подарок для купольного сезона и отличный 
тренажер для легких! Если на пляже на вас не 
обращают внимоние девушки, то возьмите с 
собой нашего крокодила, и вы увидите, кок из- 
менится к вам отношение окружающих! Стать 
‘душой компонии станет на порядок легче, если 
вы разрешите или прямо предложите подругам 
и друзьям поигроть с вашим крокодильчиком! 
Нодувной крокодил — испытанный талисман, 
предохраняющий в нодутом виде от москов- 
ской милиции, сглаза и толчеи в метро! Ни 
один подонок в здравом уме не пристанет к 
вам темным вечером, когда вы будете выгули- 
вать своего резинового питомца! Его не нужно. 
кормить, за ним не нужно убироть, вы можете 
носить его с собой всегда и везде! 

Как говорится — стыдно дарить то, что не 
жалко, и именно в данном случае мне лично 
обсолютно не стыдно, Ибо наш крокодил — 
весчь по всем соображениям бесценная и уни- 
версольная. Хошь в ванной с ним плескайся, 
хошь как подушку используй. Можно лучшего 
друга по чайнику треснуть — и тебе весело, и 
ему не больно! Так что не огорчайтесь, дорогие 
злобные геймеры, ценный приз найдет своего 
номинанта, что бы ни случилось, и никуда сча- 
‘стливый победитель от него не денется! Ура 


Мне понравились шестое письмо (цинично, 
но вточкуи смешно] и неожиданный конец по- 
следнего, двенодцотого. Еще хочу поблагодо- 
рить автора первого письма. Спасибо, 
|гоп_Оем!! Прочтя твое послание, любая де- 
вушко подумает, что это о ней, что она ТА, ко- 
торую не заменит ни один самый наворочен- 
ный комп, Приятно! 

Теперь, когда обсуждение позоди и все вы- 
сказались, напоследок не без удовольствия 
развею розовый дым голубых иллюзий пред- 
стовителей сильного, но не особо умного по- 
ла, Развели тут дискуссию: “девушка или ком- 
пьютер?”! Ха! Вы думаете, это вы выбираете? 

Ох, ребята, вы наивные оптимисты! Вот му- 
жики постарше, поопытнее, так сказать — тер- 
тые калачи, те не понаслышке знают, что “бы- 
ла бы шея — хомут найдется" К чему это я Да 
к вселенской истине, выскозанной французом 
Андре Моруа: “Женщина всегда влюбляется 
первой, и только она потом умеет убедить муж- 
чину, что первым влюбился он”. А вывод из это- 
то простой: если вы сидите за монитором 24 
часа в сутки и вам никто/никта не мешает, зна- 
чит, никому вы еще/уже не приглянулись. И на- 


'Мдо.. Более оторвонных, 
озлобленных и ядовито-иро- 
ничных геймеров земля еще 
не рожала. Особенно цепля- 
ет номер шесть. Ток поэтично и по существу 
‘может выразиться лишь человек, в основе сво- 
ей хранящий самую черную и непроглядную 
злобу в галактике, Восхищает фанатичная 
преданность пиву. Ведь, черт возьми, — дейст- 
вительно вещь необходимая! Унитаз — что? 
Фигня, в сущности, даже если и испытываешь к 
нему самую глубокую симпатию. И тут же про- 
шу обратить самое пристальное внимание на 
скрытую подоплеку и хитрую логическую игру 
Юрия. Употребляя нейтральные заменители 
“одно” и “другое” и не указывая прямо на при- 
надлежность их к субъектом девушки и ком- 
пьютера, он оставляет понимающему читаю- 
щему полную свободу выбора трактовки. Хо- 
чешь, думой, что это самое “одно” есть “ком- 
пьютер”, а “другое” — есть девушка, хочешь, 
думой наоборот. И вашим и нашим, как гово- 
рится. В общем, однозночный фоворит Юрий 
Мотвеев с его концептуальным унитозом. 
Именно ему мы отправим нашего супер-кро- 
кодила и именной номер “Игромании” с лич- 
ными подписями Кати и Геймера. В качестве. 
ностальгического бонуса также прикладыва- 
ем к посылке фотку первоначального приза — 
надувной куклы “Тонечка”, заснятой нами в 
‘момент прибытия в редакцию. 

Теперь, когда фанфары отгремели, есть 
смысл поговорить о следующем раунде. Кото- 
рый на этот раз будет немного более серьез- 
ным и, на мой взгляд, более творческим. Пред- 
лагаем в качестве темы выбрать один простой, 
но глубокий, как Марионскоя вподина, во- 
прос: “Что нам не хватает в компьютерных иг- 
рах@". Если кто-то уже сейчас сказол “хо! Фиг- 
ня проблема! и лихо сел писать ответ, то этим 
“кому-то” лучше свои письма вообще не при- 
‘сылоть. Ибо настоятельно прошу много поду- 
мать, а потом мало написать. Ответы длиной в 
два километра с обстоятельным анализом всех 
компьютерных жанров не нужны. Нужен лако- 
ничный ответ в пару предложений. С одной 
оригинальной, остроумной мыслью, Стеботь- 
ся, приколывоться, мочить корки также не воз- 
‘броняется, ибо в любой шутке доля шутки все- 
гда присутствует. Времени на все про все — 
два месяцо, В 11-м номере подведем итоги, 
Приз — как и всегда, жуткая тайно! 

Р.5. Надувного крокодильчика отснять не 
успели, т.к, злобный Торик умчался выгуливать 
животное на Московское водохранилище, Фо- 
тография родостного нодувного Тор,, тьфу! 
крокодильчика обязательно будет на страни- 
‹цах "Почты" следующего тор... Ну — вы поняли. 


Мы в Сети 


'Мои симпотии ссылкам нумер 2 и нумер 3. 
Первая понровилась частотой обновления, ак- 
куратным оформлением и кучей интересных ма- 
териалов по самой нелюбимой операционке, 
\МИпомз ХР, Вторая отличилась оригинальнос- 
тью и отличной подборкой новых машинок для 
Меед Юг бреед. Также достоин внимания чет- 


вертый линк. Если вы такой же любитель сете- 
вой болтологии, кок и я, то очень рекомендую, 

Каждый, кто хочет, чтобы адрес его стро: 
нички появился в номере, может смело высы- 
лать означенный линк мне или Коте на ящик 
(пучше мне, тк. в итоге я комплектую}, Условие 
публикации: сайт должен быть тем или иным 
образом связан с играми (или близкими им об- 
ластями} и не являться коммерческим 

1. уму зги/уемзееу. Страничка посвя- 
щена всенародно любимому моду Но!-Ше: 
Соигиег-шКе. На этом сайте имеется куча 
вкусностей для этого мода. Обновления каж- 
дые четыре дня. 

2. уму. опухр.пагодги. Сайт сейчас только, 
о ХР, но в скором будущем переедет на другой 
хости будет о всех виндах. А всеми нелюбимые 
форточки, как известно, тоже связаны с игра- 
ми 

3. уммлВ.Ыр.гу. Сайт посвящен игре 
М 55, Много различной инфы, посвященной 
игре, советы, ЧАсто зодовоемые ВОпросы 
(РАС), кучо различных прибомбасов к игре 
(патчи, дополнения, краки всякие), а в разделе 
РО\МИМюоа4 можно скачать 57 различных 
трасс и машин! (17 трасс и 40 машин}. 

4. уулу зегзН.пе!. Здесь вы можете найти все 
про!СОУ, патчи для (СО, СО пагер — ат, ММБ. 
пейджеры: 'С@) Ше, Офдо, также справочник 
для тех, кто хочет писоть свои странички в Ин- 
тернете, все про редирект — короткие адреса, 
софт, игры он-лайн, все про Р-адрес, отправка 
$М$-сообщений — для клиентов С$М — мо- 
бильников, перевод текстов и сайтов. 

5. Вир://Йаз8К12002.пагод.гу. Содержит 
много наших ФлЭш мультиков и игр, сделон- 
ных на Бе|рм 

6. ВИр://ееддз.пагод.ти. Сайт, который 
посвящен Еоз!ег 99$ — интересным недоку- 
ментированным вставкам в компьютерных 
прогроммах, 


Напоследок желаю вом всем успешно пе- 
режить трудный одаптационный период по пе- 
реходу от летней расслабухи к осенним суро- 
вым трудовым будням. Пусть чтение “Мании” в 
этот сложный момент спасет вас от всяческих 
фрустраций и прочих моральных травм. До 
встречи в следующем номере! 


Нежно прощаюсь. Солидарно с Котей при- 
зываю весь учащийся народ к мужеству и стой- 
кости. Пусть лето прошло и на улице становит- 
вее и мерзостней, вспомните о злобном и 
‘вхидном Геймере, который не ходил в отпуск и 
все лето просидел в душной редакции, Станет 


Под осенним ностольгически-учебно-пе- 
чальным флогом с оттенком беспочвенного оп- 
тимизма маршировали. 


Теастиф> 


Катя (казЛуадизЬкадготатеа.ги) 
Геймер (датег.зоБака.Лдготат!а.го) 


Крылатые фразы 


Во имя процесса-отца, процесса-сына и свята 
го гооГа. Аминь! 


Внимание: идет подготовка к последнему зопу- 
ску МИтаоиз 95. 


Словосочетание “мышка-норушка” не несет 
никакого смысла, 

Влейте в рот загрузочную кружку пива. 
'Сверхкороткий анекдот: ркопарар 

Сколько можно издевоться над файловой сис- 
темойй! 

Теперь питание компьютера можно съесть, 


Винда не приходит одна. () Мегозой Теалу 


Томбовский волк тебе провайдер. 
:)) 

Вася Пупкин: миф или реольность? 
) 
'Ломер — это вскипевший чайник 
) 
Программист увидел НЛО) 

— Укого-то диск полетел: 


Приезжайте к нам за пастой, будем процы раз- 


гоняты 


Тамбовский волк тебе пусть ставит \Мпдомы 
Вот сидит паренек — без пяти минут веб-мас- 
тер. 

3) 
Вот сразу ток, с порога, стовить пам! 
Сети — это броконьерство 


) 


Винды не глючат@ Вероятно, вирус! 


3) 
Теперь мы отключаем пи 
тание вашего компьюте 
ра, МосЭнерго 

3) 
Сидит Василий Иванович 
на пне и думает; “Ну на. 
кой мне спасоть Голакти 
ку" 


Приглючений им моло 


)) 


Крылья... Ноги... Хвосты 
Главное — СОММЕСТ хо: 
роший! 


'Се, грядет с облаками, и узрит Его всякое око. 
И возрыдают перед Ним все племена земные. 
ЕЙ, аминь" Ток или примерно ток древний про: 
заик Иоанн по прозвищу Богослов пророчест- 
вует в своих Откровениях о грядущем ужасном 
УМпдоми 

3) 
Сегодня День Матери. Все дружненько протер- 
ли пыль с поегБост4/ов] 

3) 


(Сев в сомолет, пытался сохраниться 


Тех, кто презирает программистов, прогром- 
мисты презироют сильнее, чем те, кто презиро- 
етпрогроммистов, презирают программистов, 
которые презирают тех, кто их презирает 
Весь покрытый Бад’ами, обсолютно весь. 
Вчера занимался сексом с девушкой, Жолкое 
подобие ВедНаГа 

Весь сакс мастдая в том, что рулезность фич 
‘очень глюкава! 

Вентилятор нужен, чтобы засасывать комаров 


через дисковод, 


Анекдотический микс 


3) 

Звонокв службу технической поддержки, 

— Как узнать, всть лилу меня вирус УМН 
на компьютере? 

Переведите дату на 26 апреля 
3) 

Российские собаководы обучили своих/со. 

бок новой команде: арой 
:))) 

Все люди встретили новый век в 2001-й но- 
вый год, а программисты встретят его в 2048 го- 
ду. Токкак, по мнению программистов;в 1 тыся 
челетии не 1000 лет, а 1024 

5) 

Пёрвов, упоминание про. Билла’. Гайтеа 
встречается еще в совмультфильме “Остров со- 
кровищ” 

Помните, кок там: * 
с копипками в пуд 


стал Билли мошенник, 


мошенник и плут. 


3) 
В трамвае: 
Девушко! А девушко! А вы, наверно, про 


громмистко? 


Да, но как вы догода 
лись?! 

Увас очень глупое лицо! 

Дурак! 


Да я сам программист 


)) 


Приходит программист до- 


мой и говорит жене; 
Я голоден, как 256 чер- 
тей 
Э) 
Останавливает дорожная 
полиция машину, из мошины 
вываливается сильно пьяный 
водитель 


Полицейский спрашивает 
Ваши прова? 

Водитель отвечает (с трудом ворочая языком} 
Вос! 


Разыскивается! 


Зепа/питьег 27966121-010264-45098 


Бронебойная мышь 


Произошла эта реальная история в стародав- 
поздне-советские ранне-перестроечные вре- 
лена (1988 г) в одном почтовом ящике Ленингра- 
. Может быть, кто-нибудь помнит про такие 
ЭВМ ЕС-1845 — история касается непосредст- 
венно их, 

Коротко о том, что представляет собой ЕС- 

1845, Это !ВМ РС почти совместимый компью- 
тер на базе процессора |п!е] 8086 (замечу, что 
роцессор был оригинальный, интеловский, со 
и копирайтами и логотипами), намертво, 
поянного в системную плату. Системный блок 
размером с современный Ыд-1о\ег помещался 
в корпусе из стали, покрашенной в защитный 
вет, В общем, военное исполнение. Подслепо- 
затый ч/б ССА-монитор с диагональю 10,5 дюй- 
ов. Бетономешательная газонокосилка, по не- 
доразумению называемая матричным Ерзоп- 
‘овместимым 9-игольчатым принтером, весила 
19 (] кг. В корпусе системного блока имелось 
моугольное отверстие, в котором при осо- 
желании можно было найти два 5-дюймовых 
флоповода на 360 кб каждый. 

Отверстие, во избежание утечки суперсекрет- 
ной военной информации, закрывалось откидной 
крышечкой с защелкой, а для обеспечения элект- 

‘ского контакта сие отверстие было обрам- 
ено каймой из подпружиненных лепестков. 

Эти лепестки являлись причиной непрерыв- 
‘ых легких производственных травм. Вероятно, в 
пецификации на эти лепестки и значилось “по- 

е сборки обработать напильником", но кто жу 
хоть раз озадачивался этим? В результате. 
вырубленных из стального листа лепестков, 
только нещадно цараполи и резали нежные 
торские ручки и шаловливые (или кривые) 


руки местных программеров, но и оставляли не- 
изглодимые следы на конвертиках дискет. По- 
пасть дискетой в нужный дисковод было неимо- 
верно трудно. Дело в том, что щель между пане- 
лями дисководов была роза в два шире, чем ще- 
лочки самих дисководов, в результате чего веро- 
ятность закинуть дискету внутрь компьютера 
вместо нужного дисковода была очень велика. 
Один мой коллега даже пополнял коллекцию 
своих магнитных носителей, регулярно разбирая 
корпус своей ЕС-1845 и выгребая оттуда нако- 
пившиеся дискеты. 

Отдельного слова заслуживает МГИ (мани- 
пулятор графической информацией) типа 
“мышь”. С такой “мышью” в военном исполне- 
нии, больше похожей на крысу-переростка в ка- 
‘муфляже, можно было смело ходить в отаку про- 
тив танков, Я имею в виду, в психическую атаку 
— понятное дело, броню мышой не прошибешь, 
но вызвоть парализующий истерический смех у 
противника вполне доже очень. Стальной кор- 
пус размером почти в полкирпича содержал в 
себе стольной необрезиненный шарик от, веро- 
ятно, танкового подшипника и весил почти 400, 
граммов! К чести конструкторов отечественного, 
тяжелого мышестроения следует заметить, что 
на лобовой броне сей девайс имел аж целых три. 
кнопки, и все они работали. 

Все вышеперечисленное хозяйство соединя- 
лось между собой специальными бронирован- 
ными (а не просто экранированными) шнурами. 
Нопример, шнур от принтера, будучи аккуратно 
выпрямленным, стоял вертикально, не складыва- 
ясь. А вот двухметровый бронированный шнур. 
‘от бронированной мышки имел токую жест- 
кость, что, будучи сложенным и разгибаясь под 


ИГРОМАНИЯ 


действием силы упругости, он был способен при: 
вести в движение даже свою собственную 400. 
граммовую крысу! 

И вот однажды один мой коллега зашел 
‘другому моему коллеге в рабочее время, чтоб! 
получить солюшен к какой-то бродильно-квесто- 
вой игрухе. Пока второй что-то показывал на эк- 
ране, первый стоял и внимол, полностью отклю- 
чившись от реольного мира, А в реальном мире 
он машинально отталкивал мышь-1845, которая 
мешола опереться рукой на стол, А мышь усту- 
пать место не хотела, поскольку ее шнур не да- 
вал ей покоя. То есть: товарищ толкает мышь, 
она отьезжает, он ставит руку на стол, мыши 
приезжает обратно и бьет его по руке. В ко 
концов, раздосадованный таким мерзким пове- 
дением непослушного животного, товарищ так 
сильно толкает мышь, что она, ударившись о 
принтер (весом, как вы помните, 19 кг и полно- 
стью использовав накопленную в шнуре от толч- 
ка потенциальную энергию, доезжает до края 
стола, переваливает через край, вытягивая за 
собой шнур длиной 2 метра, и падает ребро 
на большой палец ноги стоящего товарища, 

Понятное дело, ему уже не до солюшена — он 
прыгает на одной ноге и с максимально возмож- 
ной громкостью использует ненормативную лек- 
‘сику. Немного успокоившись, товарищ все-таки 
решает прямо сейчас дохромать до травмпункта. 

Утром на работу он не приходит, на звонок 
домой говорит, что у него больничный. Выписав- 
`шись через месяц или около того, товарищ, все 
‘еще немного прихрамывая, приносит голубую 6 
маженцию “о временной нетрудоспособности" 
профсоюзный стол. Дама, принимающая боль- 
ничные, долго вчитывается в диагноз, а потом ее 
ночинает корчить и бить в судорогах — “Произ- 
'водственноя травма: мышь на ногу упала”. Весь 
НИИ рыдал... Знай наших мышей! 


Сквозь спам веков 


Так сложилось, что в Интернете я 
работаю с 90-го года, когда про 
ИДО еще никто не слышал, а до- 
н 50 хостился в Финляндии, В те 
времена конференции были типа 
элитных клубов, почти все всех зна- 
м, модемы были на 1200, письма 
‘одили жутко медленно, иногда пару 
‘дель приходилось ждать ответа на. 
вопрос, а письмо размером в 
20 кб казалось несусветно боль- 
'Нолюди были очень душевные, 
е, Вте же времена некоторые 
знакомые познакомились и же- 
‘ились (вышли замуж) по переписке. 
свидетель зарождения трех таких 
роков, и все три — удачные. 
'Вте времена сидюков не было, а 
‚ходили в гости друг к другу с 5- 
дюймовыми дискетами переписы- 
м хранили софт опять же 
_5-дюймовых дискетах. Что? Кто 
` ‚эти дискеты? 
говорите? Ну 


инство этих дискет было в том, что их 
‘можно было пробить дыроколом и 
подшить в скоросшиватель. А еще 
они, сложенные вчетверо, прекрос- 
но помещались в дамскую сумочку, 

И была одна конференция, назва- 
ния сейчас не вспомню, что-то типа 
гейсогт.зой\уаге, иве тема — обсужде- 
ние софта, До-до, не какого-то, кон- 
кретно,, кк сейчас  — 
‘а!.сотр.датез.аспопхика,Бика, а 
‘софта вообще! И вот кто-то из подпи- 
счиков в один прекрасный день (впро- 
чем, он наверняка до сих пор вспоми- 
нает этот день как самый черный день 
в своей жизни) имел неосторожность 
послать письмо типа “У меня на дис- 
кете затерся файлик о-оНа,сот, при 
шлите мне его кто-нибуды", 

Я уже не помню, что за файл он 
просил, но какой-то маленький, и 
этот файл был у каждого второго. 
Что-то там системное от ДОСа. А. 
кок я уже упоминал, люди тогда бы- 


Основное досто- ли очень добрые и отзывчивые. По- 


этому через парудней вэтой же кон- 
ференции появилось письмо от него. 
же, Письмо было тоже очень доб- 
рое, душевное, мол, огромное спа- 
сибо всем приславшим, вы меня 
‘очень выручили, век помнить буду, 
‘детям расскажу, внукам! 

Несчастный! Он и не подозре- 
вал, что тучи уже сгустились над его 
головой. Через день в этой же конфе 
появляется от него письмо, типа, 
спасибо, я уже получил этот файл, 
можете больше не слать. 

Все догадались, какое письмо 
появилось в конфе на следующий 
день? Да-да, от него же. “Вы все кле- 
вые пацаны, это хорошо, но не пора 
ли вам завязывать слоть этот файл" 
На следующий денья снетерпением, 
ждал прихода почты, Да! Так и есты 
С кучей восклицательных знаков в 
сабжекте и в самом письме, сооб- 
щение гласило: “Я уже получил до- 
статочно этих файлов, чтобы поде- 
литься ими со всеми своими зноко- 
мыми. Прекротите немедленно 
слоть мне этот фойл”_И замолчал 
этот товарищ ож на два дня, Следу- 


сентенции типа “Я ненавижу софт, я 
терпеть не могу конфы, меня тошнит 
от звуков модема, меня по ночам 
преследует этот файл, добейте ме- 
ня, чтоб я не мучился" 

Ая говорил, что народ тогда был 
добрый и отзывчивый? Вот и я тоже 
‘был добрый и отзывчивый, но очень- 
очень ленивый... Ия тогда не посылал 
человеку файла, ибо было лень. Но 
тугя не выдержал, переборол свою 
‘лень, нашелу себя этотфайл и послал 
его человеку. Чего только не сдела- 


жествовали над силами разума, 

Кстати, в конфах этот товарищ 
больше не появлялся, Почему? До 
очень просто. Трафик тогда у всех 
провайдеров был плотный, с по- 
байтной оплатой кок исходящей, так 
и входящей почты. 

По-байт-ной! 

Такчто будьте осторожны, посы- 
лая такие письма. 


ИГРОМАНИЯ 
МОЗГОВОЙ ШТУРМ. 
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Конкурс на лучший сценарий для 
Негоов о МЗ ат Масс ИУ (“Геро- 
ев Меча и Магии 1\"), объявленный 
нами в июле, т.е. два номера на- 
зад, продолжается. 

Время летит незометно. День зо днем, не- 
‘деля за неделей, и вот уже закончился. вяло- 
расслабленный жаркий летний период‚и,на- 
чиноются ударные робочие ‘будни прохлод- 
ной осени. 


ПРИЗЫ КОНКУРСА 

Призы от Сгвануе [аЬз: колонки 
Сатьчдае боопа\Уогкз Меда\\окз 5100. 
за первое место, внешняя звуковая карта 
боипа Вачег ЕхНду за второе место и веб- 
камера Сгеойуе РС-САМ 600 за третье 
место! 


ЕЛАИМЕ 


тезронаскаяа 


„Л. учший, сценари 


Спонсоры 
конкурса: 
СгеаНуе ЕаЬ5 
и "Бука" 


ЛИШЕ 


НТ 


НКУРС 


ий для Негоез о М Е апа Мас ТУ 


м Ва с Че ыы сиу ^ А ии-- Я 


Два первых месяца позади, два послед- 
них — еще впереди, Пора подводить проме- 
жуточные итоги 


ли бы найти в своих работах множество оши: 
бок. Кто-то забыл расставить лесопилки и 
рудные шахты около каждого замка. Кто-то 
— накидал полкарты всяких артефактов, а 
охраны к ним не выставил. А’Некоторые учо- 
стники вообще прислоли не карту, а. “аэро- 
дром’.., открытые пространства, конечно, 
хороши, но в меру. Нельзя забывоть о том, 
что играть на пустынной равнине — удоволь- 
ствие ниже среднего. 

Кстати, когда два года назад мы проводи: 
ли аналогичный конкурс по Негоез оЁ МР! 
‘919 Мод 1, токих вот "оэродромныхе карт 
суммарно пришло около двадцати. Особен- 
но запомнились их “животноводческие” ва- 
риации. Вы только представьте себе... Ог- 
ромное ровное зеленое поле, посередь ко- 
торого" пасутся стада кентовров — около 
тридцати груп на расстоянии геройского 
шага... потом полоска лесо, и стода гидр... и 
так долее, Надо ли говорить, что ни одна из 
подобных карт не вошла В число призеров? 

Вообще, некий процент халтуры всегда 
присутствует, но любом, конкурсе. Причем 
первыми приходят карты, в большинстве:сво- 
вм сделаннйв из-под задней левой ноги улич- 
ной дворяги, И только потом уже начинают 
появляться серьезные, продуманные работы 
Видимо, На сей роз — такая же ситуация 


По-прежнемух каки месяц назод, вопро- 
сов приходит в десятки исотни раз больше, 
чем конкурсных карт. В принципе — логи\но. 
"Герой" не так уж довно появились 6 прода- 
же, и многие едва только успели допройти иг- 
ру,какнами уже был объявлен конкурс Еств- 
ственно, для многих создаваемая на коНкуре 
карта становится первой “четверто-герой-. 
ской”. А значит, с ней и больше Короки, т. к. 
на ходу приходится разбираться с широчай- 
шим. ассортиментом возможностей, предо- 
ставляемых редактором. 

Впрочем, поток вопросов потихоньку ис: 
сикает.. должно быть, большинство Чех, кто 
хотел что-то `уточнить, уже ‘разобрались со 
своими проблемоми. И постеленно начинает 
набирать силу потокконкурсных работ, Сна- 
чала карты приходили с минимальной перио- 
дичностью: по одной в неделю. Потом — по 
две-три карты в неделю, И по мере того, как 
в прово вступил месяц по имени Август, кар- 
ты начали появляться в редакций: по одной- 
‘две в день... Причем, судя по всему, это еще 
`долеКО не предел. 

Пёрвая подборка карт Ждет вас на ком- 
пакт-диске. Как и положено для “Игромании”, 
кождая корта идет с авторским описанием, 
кратким комментарием. от жюри конкурса и 
скриншотами, Можно’ играть, критиковать, 
высказывать мнения Если захотите прокон- 
ментироватьту или иную карту -—- пожалуйсто! 
Мы роды будем услышоть вашу точку зрения 
по адресу Вегоез@/оготапаиги. 

Но прежде’ думобтся, ‘вам будет небе- 
зынтересно услышать ношу точку зрения 
Она не является совсем окончательной, т.к: 
ближе к моменту подведения итогов, по кон- 
курсу все вызвавшие интерес карты будут 
отыграны нами более тщательно и большим 
числом участников: Пока что это — самые 
‘первые впечатления от самых первых-карт, 
ток оказать. 

Ток вот: неутешительная у нас пока что 
точка зрения. Веройтно, авторы присланных 
карт просто поторопились. Иначе они смог- 


Автор карты допустил чудовищную 
ошибку. "Аэродром" нарисовал, 
в самолеты забыл. 


Е Ч 


ИГРОМАНИЯ 
мозговой ШТУРМ 


Причем качественные карты уже начинают появляться. В последний момент ном при- 
шлось немного переделоть этот текст, т.к. скождым днем появляется все больше и боль- 
ше действительно сильных работ 
Некоторые из них вы уже сможете лицезреть на компоктё. Авторы потрудились на славу и 
‘сделали кое-что, реольно претендующее на призовые места! 


Всем, кто собирается принять участие в конкурсе илибо уже приступил к работе нод соб- 
‘ственной картой, либо собирается в ближайшее время этим заняться, перво-наперво посове- 
туем еще роз (о лучше — несколько} переиграть свою карту За разных игроков и проверить, 
все ли в Порядке. Не забывайте) что у вас всего один шанс — сделайте такую карту, от кото- 
рой у всей нашей редакции на глаза навернутся слезы умиления, а с губ сорвется: “Вот это, 
да!’ Глядишь, и выигровте конкурс. Посмотрев некоторые уже пришедшие на конкурс карты 
(напомним, они Ждут вас на компакте, вы поймете, что хорошие шансы на победу есть у кож- 
дого, кто отнесется к делу создония своей карты добросовестно ис умом, 

Совет тестировать корту за все ‘возможные замки:неслучаен, Частенько выходит так/что 
сценарий можно-играть только тем игроком, © города которого автор начинал делать карту. 
Если выбрать другого, выясняется, Что и шохты далеко, и артефактов нет, и, как результат, вы- 
игроть невозможно: Особенно это касается мультиолеерных карт. Очевидно, что в большин- 
стве своем они должны быть ‘симметричными. 

Гловнбя проблема — в банальности сценариев, Вроде все нормально — и баланс соблю- 
‘ден, и оформление не подкачало. Но играть неинтересно, Нет изюминки 

Что за изюминко? Да что’ угодно — интересный поворот в сожете, скажем... И раз уж за: 
шла речь — о сюжете. Старайтесь как можно больше вплетать его в сом сценарий. Описание 
= это, конечно, хорошо. Но по ходу игры следить за нитью повествования, очень и очень не- 
просто: Больше сообщений походу игры! Больше скриптов! Больше неожиданностей (в ром- 
кох разумного, конечно} Сделайте так, чтобы играть былб увлекательно И Непредскозуемо! 


Дерзайте — возможно, именно вом достанутся “железные” награды от фирмы Ствонуе 
19! А лока что мы получаем преимущественно карты лишь участников, которым; возможно, 
предстоит получить в подорок замечательные игры от компонии “Бука”, Впрочем, коробочные 
варианты “Герои Меча и Магии 4” и “Код доступа: РАЙ" — тоже отличнейшие нагроды, А экс- 
клюзивные футболки с банданами тем пачё 

С ‘работами розо- 
брались. Теперь перей- 
дем к вашим вопросам. 
Чоще всего спрашивают 
то, что совершенно ясно 
и точно. определено в 
провилох. “А можно мне 
прислать “компанию?” 
"А несколько карт вылне 
принимаете?” — писыдо 
с подобным содержани- 
ем приходят чуть ли не 
ежедневно. Специольно 
‘для тех, кто по какимто 
причинам не смог при- 

обрести седьмой номер 


объявили о ‘конкурсе 


Объекты разбросаны беспорядочно и часто никем Не | правило соровнования 
охраняются, Плюс неплохо бы подукрасить местность. | зы можето найти на ком 


покт-диске всех последу- 
ющих номеров, Предлочигоете покупать журнол ‘без СОЯ Тогда вам прямая дорога на сойт 
зи дготат.ги, где точный свод правил продублировон во всей красе. 

Если вдруг вы всё же найдете вопрос, ответа на который ну совсем нигде нет, тогда пиши- 
16 на бегоез@дготапК.ги. Ответим сразу же, кок только скочием ваше письмо, И’не надо, 
пожалуйста, связываться лично с сотрудниками редакции, Для конкурса есть только.один поч 
товый ящики личные в-па!ы, скорее всего, останутся без ответа 

Некоторые отпровляют карту по десять рбз, а потом еще дводцоть раз спрашивают, по- 
лучили мы их’ нетленный шедевр или нет. Всем тем, чьи работы нами получены, МЫ высылаем 
подтверждения по электронной почте, Обычные такие писька, с текстом “Ваше письмо полу- 
чено/ спасибо" Если же ваша работа ‘дойдет; но дойдёт битой (почтовые сервера тоже не- 
безгрешны, мы обязательно вышлем сообщение об этом и попросим переслать ее 

На сегодня все. Кок всегдо, ЖЕЛАЕМ УДАЧИ! 


ЖЮРИ КОНКУРСА 
Денис Марков, Геймер, 
Гозр, Святослов Торик 
и другие сотрудники редакции журнала “Игромания” 


Одна из первых пришедших работ 
— карта "Артефакт" от Александра 
Сергеевича... нет, не Пушкина — 
Софронова. Претендент на место 

в тридцатке. 


ПРИЗЫ КОНКУРСА 
Призы от “Буки”. официальная русифи: 
цированная ко- 
робочная вер- 
‘сия “Героев Ме- 
ча и Магии №" 
всем, кто зай 
мет с 1 по 30 
место;  коро- 
бочная версия 
грядущего рос 
сийского блок- 
бостера “Код 
доступа: РАЙ” 
всем, кто зай- 
мет с 1 по 20 
места; наконец, фирменные банда- 
ны/майки всем, кто займет с | по 10 место! 


НА КОМПАКТ-ДИСКЕ 


Но’ компактедиске “Игромании” всть 
раздел, нозывоющий- 
ся умногрозумно и 
ло-бойцовски 
* Мозговой 
штурм”. В нем вы 
найдете роздел 
конкурса на луч- 
шую корту по “Геро- 
ям". Смело вступив на его 
территорию, вы встретите там провила 
конкурса в полном варианте (обязотельно 
прочтите, если не читоли), шаблон паспор- 
та корты (без которого вашо работа не 
будет допущено на конкурс] и первую под- 
борку конкурсных карт с описаниями и _ 
комментариями. Ждем вос! 


Подготовил Святослав Торик 
(потек @дтотатйа.ги). 
Под редакцией Геймера (датег.зоБака.1дготати 


КВЕСТЫ, КВЕСТЫ, ЧАСТЬ 2 


Приветствую! 

Посмотрел я на’ответы к предыдущему 
Тесту “Квесты, квесть*.. Стоп, вру; Смот- 
реть, в общем-то, было не. на что. То есть 
было каких-то два-три пибьма с неправиль- 
ными ответами, пришедших в течение пер- 
вой недели с момента выхода журнала. Не- 
деля — не срок, но все’ ровно удручает, 
Раньше практически с самого начала было 
ясно — пошел конкурс или не’пошел. Сей- 
час же — видимо, пошел, но уж больно кок- 
то слабо 

В связи с чем я объявляю следующее 
чтобы вы'не слишком сильно расстроива. 
лись, я открываю‘ новый\ конкурс, касают 
щийся все тех же злосчастных квестов. 
Только на Этот раз вопросы будут гораздо 
легче и станут доступны к ответу не только 
‘для хардкорных гуру, но и для обычных иг- 
роков вроде меня (и не собираюсь поми- 
рать от скромности, и не надейтесь) Встре- 
чайте; “Квесты, квесты; часть 21 


ПРИЗОВОЙ ФОНД 


Испанская фирма под названием 


Репфи Зв оз зо свое игродельческое бы- 
тие создала два квеста, Название первого, 


к сожалению, никто не помнит, а вот вто- 
рой, широко известный в северных широ- 
тах как “Вупа\ау: Дорожное приключе- 
ние”, стал очень и очень ожидаемой игрой. 
И вот — дождались. Первое впечатление 
‘абсолютного большинства заключалось во. 
фразе “Вгокеп 5\иог4 приехал". И правда, 
Випауау очень похож на серию от 
Вемо!оноп Зой\сге (о которой идет речь 
в одном из вопросов Тесто). В основном 
похож мягкой двухмерной графикой, нео- 
|бычной проработкой персонажей, а также 
интересной подоплекой сюжета. Перево- 
дом занималась молодая студия Веуо! 
'Сатез, у которой, конечно, получаются 
хорошие переводы, но озвучка явно хро- 
мает. Издателем в России выступила фир- 
‘ма “Руссобит-М”, как раз и предоставив- 
‘шоя игру на призы. 


Собственно, квесты. Разные, Двухмерные 
Трехмерные, Текстовые. Пиксель-хантинг, со- 
циалки и просто смешные. Разные, говорю 
же. И, как я упоминал в прошлый раз, поче- 
му-то этот жанр, считается! "женским", Как 
будто только женщины играют в квесты! Или 
кок будто женщины играют только в квесты! 
Ха, да я знаю не меньше трех действительно 
классных квестовиков-мужчин (против; впро- 
чем, трех же не менее классных квестовиков- 
женщин). А всли учесть, что напрягать извили- 
ны во все времена заставляли мужчин, то во- 
обще непонятно, что эти самые женщины де. 
лают с квотами, 

Нулодно, загнул я, конечно. Вев играют 
в квесты, Просто не все считают их жанром, 
достойным своего умения думать и решать 
ситуацию брутальным путем. В квестах, са- 
ми понимаете, не возьмешь пулемет и не 
начнешь выносить все и вся. И танков не на- 
строишь, чтобы главного злодея переехать 
“Пусть ‘лошадь думает) У`ей на то голова 
есть" — говорил Василий Иванович из поз 
нятно какого квеста 

Итак, сегодня у нас в программе нёохва- 
ченные с прошлого раза квесты, вчисло ко- 
их входят классические Вепеа!в а 5!ее! ЗКу, 
7окк, Сит Еапдапдо, Тех МигрНу и другие. 


Ккаждому вопросу прилагается по четы- 
рё варианта ответа: Вом следует ответить 
на каждый вопрос, отмечая, свой вариант 
ответо: Долеко не фокт, что существует 
‘единственный верный ответ, их может быть 
больше! 

Пользоваться можно любой проверен: 
ной информацией, лишь бы она совподала 
с официальными источниками Редакция же- 
лает вам успеха и победы! 


прос пер! 


ий 


Не нодо пугаться, если названия трех игр, 
приведенных выше (кроме разве что. Сит 
Еопдап9б)}, вом ничего не говорят. Вопросы, 
хакя и обещал, будут простые. Вот, к приме- 
ру. Берем Вепес!й а З!ее! $Ку, Я не собира- 
юсь спрашивать вас, как зовут главного ге- 
роя, кокого апреля вышла игра или сколько, 
унее концовок, Я даже не буду рассказывать 
вам про нее, потому что если вы не играли — 
поиграйте. А если играли, то и сами всезна- 
‘ете, Меня волнует другой вопрос! какие еще 
квесты делает или уже сделол разработчик 
игры ВепесйН а Зее! Ку? 

А. 10пу 1,2 и3 

Б, Вгокеп Э\уог4 1, 2и3 

В, Боот 1,2 и3 

Г. Уатсгой 1, 2.3 


Первая игра серии 2о№ была редким 
(особенно в наше время) представителем 
текстового квеста, в котором не было гро- 
фики — только описание окружающего ми- 
ро и строчка для ввода команд. Кстати, на- 
звание жанра “одвенчуро” (ска квест) про- 
изошло от названия первой игры, создан- 


ной в/этом необычном ключе, Ну так вот, 
возвращаясь к Зорку. Эта серия претерпела 
огромное количество‘ изменений, превра- 
щаясь из текстового приключения в самый 
настоящий МузРоподобный квест. А вопрос 
будет тоже слегка необычным; назовите мне 
существующую игру.из серии огк, аналог 
названия которой есть в тексте, который вы 
только что, прочитали. Ниже’ перечислены 
ворианты названий и соответствующие им 
выдержки из текста. 

А. СтарНсз Рог (‘не было графики") 

Б, Мой о 2отК ("окружающего мира") 

В. Кеугплю ХогК (‘возвращаясь к Зорку") 

Г. Рок @уез! ("МузГоподобный квест") 


В жанре квестов; как ни прискорбно, 
очень высок процент “выкидыше: 
< большой помпой’ анонсируется ‘некий 
хвест, утверждается, что все там будет су- 
пер’и клево, а за пару-тройку месяцев до 
предворительного сроко релиза выходит ко- 
ротенький сухой пресс-релиз на тему того, 
что проект приостановлен (50%, что вый- 
дет), заморожен (70%, что не выйдет) либо 
просто ушел “в отказ" (1%, что выйдет). Так 
было со многими квестоми, причем и в ‘слу- 
чае, когда это была какая-то, интересная 
разработко, и доже в случае огромной рас- 
крутки (известная вселенная, куча роликов, 
превьюшки). Один`из самых ярких приме- 
ров — очень разрекломированный квест по 
вселенной, использовавшейся в известной 
стротегической серии. А скожите мне, как 
называлась эта игра перед тем, как ‘все ро- 
‘боты нод ней были свернуты? 

А. Магсгой АЧмепигез: (ог оТВе Сапз 

Б. Тпе ТБенит Слуез: Капе Муз Ге 

В. юд9еч АПапсе; Реа у Адуетиге 

Г. СОМ: Мезоп лю Судота 


Одна. из известных отрицательных черт 
всех квестов — наплевательское отношение 
к современным графическим каноном, В са- 
мом деле; когда по планете`вовсю’ шогал 
ЗУСА, популярностью в народе наряду 
‘с графическими квестами пользовались тек- 
стовые адвенчуры, ну а переход в полное 
30 был воспринят в квестостроительных кру- 
гах как революционный шог. Впрочем, все 
это ‘было нормально до тех пор, пока одна 
ну очень амбициозная компания не анонси- 
ровала продолжение одной из своих одвен: 
чур, в которое можно было’лойгроть толь? 
ко. со шлемом виртуальной реальности! 
се, конечно, были в шоке; Впервые на ‘аре- 
не! Сиквел знаменитой игры! “Кстати, как 
этот сиквел назывался? 

А Кпо’з Сцез9: Те $00 оТне Огадоп, 

Б, Зрасе Сиез: УИпдед Соттапаег 

В. Мах ВемоНоп 

Г. Мама дорогая, ну и гониво я тут пишу. 


Впрочем, технологии не всегда оставля- 
ли желать лучшего: Когда ШсазАи$ объяви- 


". Скажем, 


ОТТО Я НОУ 


ГТО) 
а 


х Ио5 


] 


ла о готовящемся ‘квесте Ст 
Рапдапдо, все игроки серьёзно удивились, 
Ибо это бып первый действительно трех- 
‘мерный квест на давно рзроботываемом 
движке, с уникальным (не роти’’СИск) ин- 
терфейсом и мякой плавной анимацией 
моделей: Провда, слегко пугола ‘прямо- 
угольность моделей, но тем не менее игра 
вышла славной, Единственное, что удивля- 
ло квестеров даже после выходо игры, 
это количество компакт-дисков, на которых 
розмещолся Сит Еопдопоо. Как ни крути, 
‘а технология модная, ик ресурсом она 
должна быть требовотельно. Но. чтобы 
столько дисков!... Сколько? 

АУБ, 2: В, 35, 4 


Вопрос ши 


Кок известно, Приключения частного де- 
тектива, Текса Мерфи! начинаются © игры 
Меоп Утее!в: Это был не совсем квест, 


но ‘именно в нем впервые появляется пер- 
сонаж, придуманный Крисом Джонсом иим 


Я скучаю, Откровенно ску 
чаю по тём далеким временам, 
когда почти кождое первое 
сентября я торжественно, с Но- 
вым портфелем, шел в школу, Я 
шелв школу, забыв о том, что у 
меня лежит недопройденный 
.аодед АШалсе: Эеад\у ботез 
или скожем, СантадедЧот, 
Мне было хорошо, — я шел 30 
новыми знаниями, И`вот сей- 
час, сидя в редакции и нобивая этот текст, я 
завидую вом; Да-да, завидую в‘том плане, 
что вы вот идете каждый день в школу, учи- 
тесь, открываете для себя вещи, которые 
мне сейчас кажутся очевидными, после шко- 
лы приходите и, возможно, с удовольствием 
ищете дополнительную информацию в Ин: 
тернете или прочитывавте учебник от корки 
до корки 

И вы знаете, доже если после школы вы 
очицаете голову от всего; что кабоется 


же’ отыгранный; Потом были еще. игрызиг- 
ры-игры, и в итоге остановились но Тех 
Мигрву: Омегзеег, игре, котороя даже вы- 
шлана РУО по причине недетского объема 
видео, в ней Сейчас 
Ассезь „ботез уже развалилось, Крис 
Джонс'и его верный соротник Аарон Кон- 
Нерс занимаются проектом Тех_Мигрву 
Раю Тресуег, но фокт остается фактом: 
именно они поразили игровую индустрию, 
выпустив квест ож на четырех компакт-дис: 


использовавшегося 


ках, причем шла она под РОЗ, так кок 
УИпдочь 95 во время разработки игры еще 
не вышла. Что же это’за многодисковое чу. 
до такое? 
А. Собственно, сомоя первая игра, хоть 
ине квест — Меоп Энее!з 
Б, Не, это была вторая игра — Маап 
Метогапдит 
В, Нет-нет-нет 
Упдег о Кто Мооп 
Г. Да не могло тогда такого выйти! Доже 
Тре 7, Суез! был всего на двух! 


это 'была третья часть 


: у 
у 


понимаю, Сейчас вы заби- 
ли но, учебу, а потом вом 
что-то покажется интерес: 
ным и вы с удовольствием 
броситесь за новыми эно- 
ниями. Но’если у вас най 
дется свободных полчаси- 
ка-час, то я предлагаю вом 
(в который роз) поиграть в 
“Скринтурс” 

Напомню, что сим забавным словом на 
зывается конкурс, в котором участвуют де- 
вять картинок и любой читатель "Игрома- 
нии”, Еспи вы находитесь по ту сторону ко- 
чественной финской бумаги, то вы автома- 
тически становитесь читотелем “Игрома: 
нии” й, соответственно, можете принимать 
участие в конкурсе. 

Картинки возлежат в соответствующем 
разделе на компакт-диске. Ваша задача — 
нойти на диске в разделе “СКРИНТУРС" де- 


Кок и было обещано, вопрос, касаю- 
щийся “Игромании”. Своего рода квест. За- 
доние, то бишь: Вообще, очень сложно при- 
думать некий вопрос, к которому помимо 
прочего нужно придумать четыре варианта 
ответа. При всем при этом вопрос должен, 
быть достаточно сложным: Но! Все-таки во- 
прос придуман, и звучит он так: как извест- 
но, в прошлом году вышел пятидесятый но- 
мер нашего (и ‘вошего} любимого журнала 
По этому поводу ваш покорный слуга, 

А Забабохал пятьдесят вопросов для Тесто 

Б. Сделал пятьдесят кортинок для 

Скринтурса 

В. Написал отдельный конкурс 

Г. Вообще ничего не сделол — отдыхол 

от праведных трудов 


Ответы присылайте на 1езК@уготапю.пу 
либо на адрес редакции, Прочие подробное 
ти смотрите в разделе “Участие в конкурсах! 


вять картинок, определить, из кокой игры 
какой скриншот взят, и написать нам письмо. 
со своими вариантами 

Отсылатв свои варианты ответов следу- 
ет либо на электронночмейловый ящик 
зсгеепгз@юготатаги, либо на аналого- 
вд-почтовый адрес редакции (а прочие по- 
дробности смотрите в разделе “Участие в 
конкурсах“) 

Ну атем, кто не только результативно ин- 
тересуется, “Скринтурсом”, но-и историей 
Франции ХУ! веко; тому -- подарок! То есть, 
приз, конечно, Под названием Версаль 2”. 
Этот квест, созданный на основе реальных 
событий, буквально телепортирует игрою- 
щего в`мир аристократии, благородных по- 
единков, любви и всего’ остального, что, не 
хватает ном в наше неспокойнае время 

О политике в Этот раз поговорить не’ 
удапось, извините, 

Составитель “Скринтурса”. 
Святослав Торик 


ИГРОМАНИЯ 


ПОДВЕДЕНИЕ ИТОГОВ ЗА №07/2002 


Скринтурс №07. Июль 

Практически ни одного ответа среди "бу- 
"можных” писем и треть от обычного число пи- 
‘сем — токов результат моего “улучшенного 
Суринтурсо"-А что я? Вы сами писоли письма; 
ворчоли на форуме и стучали ботинками по 
‘редакционным столам. Хотим, мол, нормоль- 
ный человеческий “Скринтурс”! Чтобы вопро- 
‚сы были сложными! И чтобы без подсказок! 

Ну и пожалуйста. Держите. Кушайте на 
здоровье. Где правильные ответы? Где особо 
удочливые, способные хотя бы наугад мето- 
дом тыка ответить провильно? 

И, конечно, самое обидное заключалось 
в том, что вы просто-напросто’ не знаете 
классику: Я вас ‘еще пожалел — поставил 
только одну по-настоящему старую игру. Но 
иту вы умудрялись путать сее продолжени- 
ем. Я уж не говорю про-то, кок вы писали ее 
название. То АБе, то АБу, то Одамой9'5 
'Одуззеу, Хотя настоящим мучением для вас 
‘столо отгадывание последней картинки. Имя, 
имя этого родственника из большой семьи 
ВаттБочи ЗК! Самыйчастый ответ — Соитиег- 
Энке: Сопф ол его, кок ни странно. 


— Правильные ответы 


1. Негоез оЕ МН! & Мабте М 

2. Джози Фауст 

3. ЗоК\ег оЁРопипе 2: РоцЫе Нейх 

4. Одфмод: АБе’з Одузсеу, 

5. Бак Р1апеЕ Ване +ог Матойз 

6. Сю; Ойхеп Кобо 

7.Аюпе п Тве Рак (4): А Ме\ Маритоге' 

8. ММогСтой 3: Веюп о Свао 

9. ВатпБо\ $»: Водие Зреаг — ВЙаск огл 

Тем не менее, победители нашлись. Их 
звание подтверждает законным образом вы- 
игронный приз — коробка с буке Микеле: 
Мапраноп Рго{вс! от “1С* 


— Победители 


1, Котикова Екатерина, г, Ульяновск 
2. Гнездовой Игорь, г. Москва 

3, Сергей Паротрупер, г. Красноярск 
4, Колесникова Д, г; Сургут 

5. Суворов Павел, роуитоз@Ьк.гу 


Тест №23. 
Эпохальные 
ролевые игры 

Ролевые игры любят все, Это столо мне 
понятно примерно на двухсотом пришед- 
шем письме с ответами но Тест №23. На- 
род в массе своей начинол ‘письма с пина- 
ния себя пяткой в грудь и признаний в веч- 
ной любви к жанру РПГ, А дольше писал 
ответы, в большинстве своем правильные. 
Породоволо, ох, по-настоящему породо- 
вало! 

Нуине без глюков, конечно. В- основном 
путались с нумерацией. Тест №1 был опубли- 
кован в 35-м номере. По кройней мере, у нас 
в редокции лежит именно 35-й номер и Тест 
в нем именно Первый. 

Из забавного. Для Тёста. я приготовил 
вам один “двухвариантный” вопрос и такую 
фишку: там не было ни одного вопроса с 
правильным ответом, идущим под буквой 
-Г*.С последним все понятно, в вот насчет 
первого поясню. В вопросе ‘номер 2`про 
ролевую серию, отростившую ветки в сто- 
рону ролевого экшна от первого лица и 
мультиплеерной РПГ, теоретически можно 
‘было ответить А (Ман! & Мадге) и В (ИН та). 
Загодывол я это’дело как Ультиму. Экшен — 
Лита Цпдегмой4, а ММОЕРС — Умта 
Оппе. Девятая часть Ультимы (Азсепзют — 
действительно полностью трехмерная, Те- 
перь о Мо"! & Мадг. Ролевого экшена 
конкретно от первого лица том не было 


(впрочем, если учесть, что’ в восьмой части 
можно было играть за дракона...) онлойно: 
вой` была не РПГ, а экшен наподобие 
Соуп!ег-Зи №6; Только один параметр почти 
соответствовал заказанным — МИ! Е Рае 
был, создан на настоящем трехмерном 
движке; Тем не менее, загодывая этот во- 
прос, я ориентировался на то, что оба ва: 
рианта будут верными. Большинство в ка+ 
честве ответа отмечали А (МН! & Масс)! 
И это единственное, что слегка меня огор: 
чило. Классики не знаете, девчонки и моль: 
Чишки 

Кстати, некоторые из вос правильно вос: 
приняли мое моленькое, предложение по 
оформлению ответов. Я получил несколько 
десятков, красиво розукрашенных писем, м 
меня это порадовало. Спасибо! 

Атеперь начинаем раздочу слонов 


— Правильные ответы 


1.Б, 2. А/В, 3. Б, 4. Б, 5. А, 6. В,7.В 

Нижеупомянутые граждане получат 'ко- 
робку с самой эпохальной РПГ этого года — 
Тре’ ЕФег 5сгойз 3: Мото\Ип4; старательно 
переведенную компанией “Акелла” и издон- 
ную фирмой “ТС”. 

Победители: 

1. Никитина Татьяна, г. Сыктывкар. 

2. Бондарев Евгений, г. Москва 

3. Самохина Юлия, г. Москва 

4. Шаталов Алексей, г. Москва 

5. Суицидер, ю5з/сдег@уапдех.ги 


Робота нод полведением итогов; резбор 
и сортировка пришедших ответов, осуществ- 
ление выдачи призов: Святослав Торик 
(ое @/дготат/а.ги} Призы на конкурсы 
предоставлены компаниями. “Бука” и ТС; а 
также журналом “Игромания”. М 


'Для участия в конкурсах “Мании“ 
вам требуется выслать нам правиль- 
[ные ответы до определенного срока, 


сделав соответствующие пометки на 
[конвертах или в теме е-той писем, Те. 
|[перь подробно. 


1, Провильные ответы должны выглядеть со- 
ответствующим оброзом для кождого конкур- 
са. Например, Тест выглядит ток: 1-А, 2-Г, 3-В, 
Скринтурс: 1 — Приключения Крокодила Дон- 
ди.2 — Возфоп бауудоН Сотьи 

2. На конверте письмо или в теме послания 
ОБЯЗАТЕЛЬНО ПИШИТЕ НАЗВАНИЕ И НО- 
МЕР КОНКУРСА, в котором вы участвуете. Ес- 


‘пивы шлете ответы на несколько конкурсов, то. 
присылайте ответы разными письмами на со- 
‘ответствующие электронные ящики. То же ка- 
соется'и бумажных писем Не экономьте на 
конвертах, иначе вы можете сэкономить себе 
победу в'конкурсе, 


3 Присылать письма с ответами можно как 
по почтовому адресу редакции, так и по элек- 
тронной почте, Адрес редакции: 111524, Рос- 
сия, г, Москва, ул, Перовской, д. 1, стр, 7, “Иг- 
романия”, Электронная почто: 
ТЕЗТОСВОМАША. ВО для Теста, 
ЗСПЕЕМТИИ$ ОСПОМАМ!А. ВИ 


для Скринтурса. 


Внимание! Мы не принимаем элек- 
тронные письма с домена @хакер.ги по 
той простой причине, что туда не отсы- 
‚лаются письма, 

4, Ответы и победители офишируются ров- 
но мерез номер. То есть, если конкурс опубли- 
кован в “Игромании” №09; ответы на конкурс 
с девяностопроцентной вероятностью будут в 
“Игромании” МПТ 

5; Исходя из пункта 4, ответы принимаются 
в течение того месяцо, которому журнал “при 
надлежит". То есть ответы на августовские кон- 


курсы будут приниматься начиная с появления 
журнала в продаже и минимум до 31.08. Точ 
ный срок мы не ставим, ток кок всегда прини- 
маем ответы до последнего момента, пока не 
беремся за окончательное подведение итогов 
по конкурсу. 

6. Если вы живете в Москве или ближнем 
Подмосковье (Подольск, Королев, Пушкино, 
(Сергиев Посодии ток долее), то вом предсто- 
ит романтическое путешествие в редокцию 
за честно выигранным призом, Всем остоль- 
ным, т.е. не москвичам, призы высылаются по 
указанным на конвертах одресом, Если вы не 
получили свою награду в срок, свяжитесь с 
нами (по телефону или по электронке 
чонск@юготата.ги) — возможно, произо- 
шел котаклизм и мы утеряли вош адрес, или 
вы его неточно указали, № 


(Суважением, редакция “Мании” 


ЖУРНАЛЫ И книги почтой 


Бланк заказа  бополняотся разборчиво, почотными буквами) 


Порядок оформления 
область (край) бланка-заказа 

1} Впишите в блонк заказа лоты тех журно- 
лов и книг, которые Вы хотите заказать; 

2) Укожите количество номеров журналов и 
экземпляров книг; 

3] Нопишите свой почтовый индекс, полный 
адрес, личные данные: фамилию, имя, отчество 
(в каждой клетке должна быть одна буква); 

4] Вложите бланк заказа в конверт и от- 
провьте по одресу: 111673, г. Москва, о/я № 
70, "Игромания", Если у Вас нет блонко-зака- 
за, Вы можете прислать заявку на открытке или 
в письме. 


Ежа ето При получении заказа на почте допол- 
нительно оплачивается пересылка денеж- 
количество экзюмпляров количество экзомплюров ного перевода наложенного платежа 
(примерно 8% от общей суммы заказа) 
количество экзюмплиров количество экзомплиров Кроме того, в регионах, недоступных для 
[-. наземного транспорта, дополнительно 
количество экзюмплиров р количество экзвмпяюров взимается почтовый овиатариф. 

"Оплата журналов и книг производится 
при получении заказа на почте. 


оство экземпляров количество экземпляров 


ини 


Журналы 
`НИгронания» №9 2000 
‚ «Игромания» №10 2000 

0112000 — |110 
‚Итромония» №12 2000 1200 


05 2002 06 2002 


«Игромания» №04 2002 


`«Игромония» №04 2002+ СО 


«Игромания». №05 2002 


«Игромания» №05 20024 СО ЕЯ 
«Игромания» №06 2002 понобст 
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«Игромания» №07 2002 НЕ 
«Игромания» №07 2002+ С0_ миро. 
«Игромания» №08 2002 Выпуск Витус №2 Вылусх №3 Гейнор к 
ООО 6 ях й й 
«Геймпостер» редакции “Игромании 
Ким 6 на основе журнальных материалов 
` Лучано Конпуотерные Иры» №12 + «ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ» 
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г № основа; руководства и прохождения 


печатном варианте 
№ плюс: коды, трейнеры, патчи, игровые 

$ ‹ дополнения и многое другое, 
«Мир РоублоНоп» №3 = № компакт-диск, разумеется, прилагается! 
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